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Pocitace TESCO

388 SX 33, ISA 30488 ,- Bk
385 DX 40, ISA 33850, Sk
486 SX 25, IBA 35700,- 3k
486 DX 33, VLB 51104,- Bk
486 DX2 66, VLB 57600, Sk
486 DX4 100, VLB 72000,- Sk

Polohovacie zariadenia

mys DEXXA 352, Sk
mys GENIUS ONE 452,- Sk
my& LOGITECH PILOT 1040,- Sk
mys LOGITECH MOUSEMAN 1980, Sk
trackball GENIUS 580,- Sk
trackball LOGITECH 1784,- 8k

Zvukové karty
SOUND BLASTER DELUXE 2576,- Bk

SOUND BLASTER PRO 3280,- Sk
SOUND BLASTER 18 5320,- Sk
LOGITECH SOUNMAN 3620,- Sk
CD ROM mechaniky
MITSUMI FX 001 7552, Sk
SONY CDU 33A T660,- Sk
Diskety
Noname 5,25 HD 140,- Sk
Nename 3,5* HD 252,- 8k
Verbatim Datalife 525" HD 192.- Sk
Verbatim Datalife 3,5" HD 292 8k
Reprosustavy
TRUST 2x25 W 1160,- Sk
TWIN CAM 2x40 W 1880,- Sk
YAMAHA SBS 300, 2x20 W 3472.- 8k
Joysticky
=] uiul-ld A= J At sdudad | ™ MNoname PC 360, Sk
s o DEXXA 540- Sk
v :— 2:; -]_}1 GRAVIS 1172,- Sk
Vaatky ceny su uvedansa bez OPH

\ v

NASA PREDAJNA PONUKA
UZ AJ PC A MULTIMEDIA

pocitace - grafické karty - pamate - monitory - disketové mechaniky
klavesnice - pevné disky - mySi - trackbaly - joysticky - podloZky pod mysSi
scannery - zvukoveé karty - video karty - reprosustavy - CD ROM mechaniky
filtre na monitory - kable - datové prepinace - diskety - tlaCiarne - drziaky

COMPUTER

Povraz_nl'cka 4
Bratislava




T 05 Co nds aké (a neminie?) resseessses DETROIT
(@) 06 Rebricky najuspesnejsich hier ... NA SEST NAJROZSIRENEJSICH POCITACOV
~— ; b 07 Sifaz PRVA CENA: AMIGA CDTV MULTIMEDIA
e e 10 Adventure znamena dobrodruzstvo ..... POLICE QUEST 1, VEIL OF DARKNESS
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RECENZIE

12 FURY OF THE FURRIES
13 SOCCER KID

16 F1 CHAMPIONSHIP

28 RAPTOR

29 SCRABBLE

SOCCER KID

MEGA
RECENZIE

08 DARK LEGIONS
40 PACIFIC STRIKE

MAPY
HIER

20 LOP EARS (1)

21 LOP EARS (2)

24 PRINCE OF PERSIA 2 (1)
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V dnesnej dobe. ked kvalitné poci-
tacové hry chrli neustdle asi tucet vy-
bornych, niekolko desiatok dobrych a
niekolko stoviek priemernych az pod-
priemernych softwarovych firiem, je
Coraz taz8ie vymysliet pre novi hru
origindlny alebo aspofi neobohrany
ndmet, Firme Impressions sa to kupo-
divu asi podarilo. Jej programaitori
si totiz zobrali inSpirdciu z réznych
simuldtorov vlakovo-finanénych im-
périi  (RAILROAD TYPHOON,
A-TRAIN) a vytvorili tentoraz nieco
ndpadom sice staré ale obsahom tpl-
ne nové - simuldtor automobiloveého
impéria.

Vasou dlohou je vZit sa do role ma-
jitela vznikajiceho automobilového
koncernu. PiSe sa rok 1908, vy mdte
vo vrecku smiesny obnos 250% a pred
sebou nefahka dlohu zacat vyrabat a
predivat automobily. Prvy krok, kto-
ry musite urobif. je umiestnenie vasej
prvej tovarne. Ked to urobite, mézete
zafaf so samotnym vyvojom a vyro-
bou. Celd hra sa ovlada z hlavného
ment, ktoré je vlastne modelom vase-
ho prvého tovarenského komplexu.
Komplex pozostiva zo Siestich bu-
dov, z ktorych kaZzda md svoj Speci-
ficky vyznam. Kliknutim kurzora my-
§i na niektort z nich sa otvori prislus-
né menu, kde potom moZno vykona-
val ¢innosti typické pre ti-ktort bu-
dovu. Teraz sa pokisim o ich struény
popis.

ADMINISTRATIVA
Kedze s 250 dolarmi dieru do sve-

RETURN

TO

HMAIN MENU

ta celkom iste neurobite, zaCat by ste
mali prive tu. Pomocou telefonu sa
totiz mbZete spojit so svojou bankou
a zobrat si dver, ktory moZe byt az
do vysky 460.0008. Pri poskytnuti
poZicky si zaroven s bankou dohod-
nete lehotu ndvratnosti a vysSku jed-
notlivich mesaénych splatok, S ta-
kouto hotovosfou sa vam bude uZ
podnikat asi  podstatne  lepdie.
Dalsim krokom je prerozdelenie pra-
covnikov (na zaciatku ich nie je ve-
la) na jednotlivé price. Poslednou
moZnostou je uloZenie rozohranej
partie (hra chodi aj na hard disku),
restart alebo ukonéenie hry a odchod
do operaéného systému.

VYVOJ NOVYCH CASTI
Toto 1e velmi dolezité oddelenie.
pretoZe prave tu vznika koncepeia no-
vvch sicasti automobilu. Ich uplatne-
nie vo vyrobe potomn umoZni vyrobu
modernejdich a vykonnejSich aut.
Rovnako tu méZete rozdelif pracovni-
kov na vyvoj tych suciastok, ktoré
momentdlne  potrebujete  najviac.
Vyvoj moZno zameraf na tieto oblasti:
- rozdelovac
- chladenie
- motor a jeho ¢asti
- brzdovy systém
- bezpeénost vodica
- luxusné dopinky

DESIGN AUTA

V tomio menu sd
uz kompletuje cely
automobil podla po-
ziadaviek trhu. V pr-
vom rade je potrebné
urdif, o aky TYP AU-
TA pojde: Sportove
auto, rodinny sedan, luxusné auto. do-
dédvka, nakladné auto.

Ked méte tento problém vyrieseny,
musite sa rozhodnit aké PREVEDE-
NIE AUTA budete vyrdbat: otvore-
né, kryté alebo pick-up (otvorené
niikladné).

Dalej moZete menit CASTI AUTA
d to predni. stredni a zadnd, ¢im vam
vznikaji nové modely.

Simuldtor ide az tak daleko, 7e po-
slednou moZnosfou je urenie FAR-
BY AUTA, pri¢om k dispozicii je pa-
leta niekolko desiatok farieb spolu s
ich dobovymi ndzvami (cobalt, royal.
indigo, violet, pumpkin, sienna).

V tomto menu tieZ moZno menit a
pridavat nové vyvinuté prvky a vy-
konaval konecné testy automobilu
pred samotnou vyrobou. Testovat
mozno zrychlenie, brzdnd drdhu,
spotrebu, kapacitu a to kaZda vlast-
nost osobitne, alebo uskutocnit kom-
pletné testy.

ARCHIV

SliZi na vloZenie dokumenticie k
uZ vyvinutému automobilu. Z archi-
vu mozno dokumenticin kedykol-
vek neskdr vyzdvihnuf pre dalSie
pouzitie.

VYROBA A PREDA]J

Po zvoleni tohoto menu sa zobra-
7i mapa sveta s vyznacenymi sféra-
mi zaujmu. Aby sa automobilové
impérium tspeSne rozrastalo, je nut-
né neustdle otviral nové rovarne,
kde sa budu automobily vyrabat, ale
Zzaroven kancelarie a predajne, stara-
jace sa o stabilny odbyt. Otvorenie
pobocky samozrejme tiez nieco sto-

ji a preto ftreba konat uvazlivo.

Neprosperujuce fabriky moZno ticZ
zatvaraf a neperspektivne zastipenia
rusit.
MARKETING A REKLAMA
Tu sa uréuje obchodni politika spo-

loCnosti a rozdeluja sa financie na re-
klamu novych vyrobkov. Pre reklamu
mo#Zno vyuZival Sport, billboardy,
rozhlas, televiziu a Casopisy. Kedze v
demo verzii programu bola tato funk-
cia naschvdl zablokovand (rovnako
ako uloZenie rozohratej hry) nebolo
mozné v podstate ni¢ predat,

Po vykonani v8etkych potrebnych
aktivit za prisluSny mesiac mozZno
kliknutim na ikonu v tvare kalenddra
posunil ¢as o dalsi mesiac. Na konci
kazdého obdobia sa zobrazi vyhodno-
tenie vydavkov a prijmov, z ¢oho je
mozné zistif, ako vale priemyselné
impérium prosperuje.

Aj ked demo-verzia md niekolko
funkénych chyb, ktoré buda difam vo
findlnej verzii opravené a neposkytu-

Jje moznost iplného zhodnotenia viet-

kych moZnosti programu, zda sa, Ze
DETROIT bude mat pomerne dobr
aroven. K jeho predajnosti prispeje
istotne i fakt, Ze ho méZu hrat naraz
a# &tyria hraci, pricom kazdého z nich
moze nahradit po¢itad.

-luis-

PC 286-586
AMIGA 500/600
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SPECTRUM

. SIM CITY
(Infogramecs)

. LASER SQUAD
(Target Games)

. R-TYPE
(Electric Dreams)

4, LEMMINGS
(Psvanosis)

5. MYTH
(System 3)

“6. PITFIGHTER

(Domark)

7. SMASH TV
(Ocean)

8. TURTLES
(Mirrorsoft)
9. SILENT SERVICE .
(Microprose)

10. DIZZY 4
(Code Masters)

. CURSE OF ENCHANTIA
(Core Design)

. SETTLERS
(Blue Byte)

COMMODORE 64

. DIZZY 4
(Code Masters)

. PIRATES!
(Microprose)

. MICROPROSE SOCCER
(Microprose)

. CAULDRON 2
(Palace)

. SHADOW OF THE BEAST
(Psygnosis)

. STUNT CAR RACER
(Microstyle)

. ELVIRA
{Accolade)

. ADDAMS FAMILY
(Ocean)

. GP CIRCUIT
(Accolade)

. ONE ON ONE
{_Flcclmnic Arts)

!--*I-*#

- | -

ATARI ST

. MONKEY ISLAND
(Lucasfilm)
. GOBLINS 2
(l‘..‘il]ﬂl_'J Vision)

o

ATARI XE, XL

. KRUCJATA
{ASF)
. ADAX
(Avalon) )
. ACE OF ACES
(Accolade)
. MICROX
(K-Soft)
5. ATARISTUY PROTIUTOK
__(RopaSoft)
6. BRUTAL RECALL
(K-Soft)
7. NUCLEAR ADVENTURE
__(Ropa Soft)
8. FRED
(Avalon)
9, U 235
(Avalon)
10. MISJA
_1_/\\';1|n|1_#

| o K| KK | K| *

PC 286-586

. DOOM
(ID Software)
2. DUNE 2
(Westwood)

3. TURICCAN 3
(Rainbow Aris)

. POWERMONGER
(Electronic Arts)

3. CIVILIZATION
(Microprose)

“4. DUNE 2
(Westwood)

. KICK OFF
(Anco)

. PERIHELION

(Psygnosis)

. GREAT COURTS
(Ubi Soft)

6. SYNDICATE
(Electronic Arls)

. CANNON FODDER
(Virgin)

. HIRED GUNS

(Psygnosis)

. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

. ELVIRA 2
(Accolade)

. HARLEY DAVIDSON

(Mindscape)

. JURASSIC PARK
(Ocean)

. LOOM
(Lucasfilm)

. ELVIRA 2

(Accolade)

. PIRATES!
(Microprose)

Popularitu jednotlivych hier v Ce-
chich a na Slovensku na réznych ty-
poch pocitacov ukazujd naSe rebric-
ky. Poradie hier mdzete ovplyvnit aj
Vy. Staci. ked nam poslete na kores-
pondenénom listku tri Vase momen-
talne najoblibenejsie hry v poradi.
ako siich cenite. Hra uvedend na pr-
vom mieste dostane tri body, na dru-
hom mieste dva body a na trefom
mieste jeden. Na zdklade tychto bo-
dov zostavime nasledujici mesiac
nové poradie v rebrickoch. Ak vlast-

nite viac typov poditacov, piste nam
do ankety poradie iba na jeden z
nich. Kazdy korespondenény listok
musi byt oznaceny ndpisom REB-
RICKY pod adresou odosielatela.
Na zadnu stranu uvedte typ pocitaca
a VaSe poradie hier. KoreSpon-
dencné listky posielajte na adresu
redakcie:

BIT, P. 0. BOX 74
810 05
BRATISLAVA 15

4. X-WING
(Lucas Arts)

5. UFO: ENEMY UNKNOWN
{Microprose)

6. PREHISTORIK 2
(Titus)

7. SIM CITY 2000
(Maxis)

8. SYNDICATE
(Electronic Aris)

9. PRINCE OF PERSIA 2
(Electronic Arts)

10. NHL HOCKEY
(Electronic Arts)

*-H***#

Z aktivaych Ccitatelov, ktori
ndm posielaji svoje tipy do
rebrickov, kaidy mesiac vylo-
sujeme jedného, ktory ziska od-
menu vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materialy od firmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci

to je
Viastimil RATVAIJ
z Michaloviec.




Vo Velkej celorocnej satazi
si pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutocne oplati sutazit. Ak
sa chcete zucastnit sutaze,
musite 12-krat uhadnut, z
akej hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomi, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa sutaz pre mnohych
takmer nerieSitelnou. Z to-
ho dovodu uviadzame vzdy
Styri moznosti, z ktorych je
jedna spriavna. Rovnako
ako v minulej sutazi vyber
sa zuzuje iba na tie, o

ktorych sme uz v BITe pi-
sali. Rozdiel je iba v tom,
7e obc¢as zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzii neboli. Diufame,
7e sa vam bude Velka celo-
ro¢na sutaz casopisu BIT
pécil a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
berani zdberov a moznych
odpovedi.

BIT

Stfazny kupén opit
najdete na strane
46 dolu. Sataz prebie-
ha po cely rok. V de-
cembrovom cisle zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, urCeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie  kuponov.
Do zlosovania zaradi-
me iba tych sutazia-
cich, ktori v¢as posla
zlosovaci  listok  so
vsetkymi  stfaznymi
kupénmi a samozrej-
me aj so spravnymi
odpovedami.  Skor,
ako zverejnime zloso-
vaci listok, nam Ziad-
ne kupoény neposie-
lajte. Aj ked na to ne-
ustdle upozornujeme,
stille ndm niektori
tvrdohlavi  Citatelia
nerozumeji a posie-
laja  kupony kazdy
mesiac osobitne.

Satazna uloha cislo 11 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Eye of the Beholder
b) Eye of the Beholder 2

¢) Ishar
d) Ishar 2
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Na déerveného obra v pozadi o chvilu dopadne zmrazujiica ladova
gula.




Prive sa podarilo vyéaroval iluzornu postavie.

Subaoje napadne pripominajii ARCHON ULTRA.

CELKOVY 0
DOJEM 92%

- PC 386-586




Po piecteni ¢linki v renomovanyeh privodeich o
mésté Lytton se ocitds v soucasnosti v roli policisty,

Na stanici

Po prijezdu na stanici jdi do Satny. olevii svou
skiinku (kod 269), vezmi rucnik a jdi se osprchovat,
Po osvézujici koupeli se oblékni do uniformy a vez-
mi tonfu se svym zapisnikem a kli¢e od Camary

Vyjdi ven ze Satny a seber ze stolku vysilacku. Z na-
sténky seber klice od sluzebniho vozidla. Idi na bri-
fing (dvefe nalevo od ndsténky). Seber se stolu no
viny a dozvid se z nich, 7e béhem poslednich let se
ve méste zvyila zlodinnost a Ze se na ni podili |
gangster pod jménem Death Angel (Andgl Smrti).
Mimo jiné si pfecieS i o anketd policista roku, Za
chvili prijde serZant Dooley a zafne pfednaset o
ukradenych vozidlech, Po brifingu si pfecti na na-
sténce vzkaz od Steva. Vyjdi ven a jed autem do Fig
Street, mezi 4. a 3. ulici.

Automobilova havarie

Prohlédni si mrtvolu v aute a promluy si s mla
dym muZem v ferveném (ricku. Zavolej vysilackou
serzanta a opust seénu, Jed do Carol’s baru a posad
se u haru. Promluv si se Stevem a ai zazvoni lele-
fon, b&7 si ho vzit. Promluy si znovu se Stevem a on
té pozve na narozeninovy vecirek. Jezdi autem po
méste, dokud nedostane® hldfeni, Ze u baru obtéiu-
je parta na motorkach. Vrat se spét i promluv si s
Carol. Vyjdi z baru a projdi mezi domy dozadu.
Vejdi do dyefi a s¢jmi tonfou jednoho nevitanche
nivitévnika, Promluv si s Marii u automatu a vrat se
do baru, Rekni Carol, Ze je vie zase v poradku,

Narozeninovi oslava

Vraf se na stanici a seber z prihradky vedle vyta-
hu formulidfd a vypli ho. Vejdi do kancelife serzan-
ta Dooleyho a sleduj jeho zajimavy boj s poplase-
nym kufetem. AZ 1€ vyhodi, jdi se osprchovat a pre-
vlékni se do normdlnich Sami. Vyjdi ze Samy a vraf
ng stolek vysilacku, a na nasténku kli¢e. Nasedni do
modré Camary a jed do Blue room. Sedni s1 vedle
Jacka a promluv si s nim. Dozvis se, Ze jeho mald
deera bere drogy. Po piichodu Keytha se vral na sta-
nici. Jdi do Satny a pievlékni se do uniformy. Vyjdi
ven a seber vysilacku a klice od auta.

Ukradeny mercedes

Jdi na brifing a vyslechni si informace
o ukradeném Mercedesu. Nasedni do au-
ta a potuluj se po mésté. A7 dostanes hla-
deni, jed za ukradenym autem. Po zasta-
veni podezielého auta se ohlaS vysilac-
kou zikladné. Prohlédni si z vozu ukra-
dené auto a zavolej ridiem o posilu. Po
piijezdu policisty owevii dvere, ozbroj se
a promluv nékolikrdt na podezielého, Az
si lehne na zem, vezmi Zelizka a nasad
miu je. Prohlédni si pfedni dvefe ukrade-
ného vozu 1 rukou odstrafl ninos barvy,
aZ objevis sériové Cislo vozu, Sedni si do
Mercedesu a z oteviené piihradky si
precti fidicské prokazy a  zipisnik.
Nasedni do auta a podezielého zavez do
vézeni. Ulo# zbrai do boxu a zazvor na
zvonek. Vézné zavii pod kody 19221,

ﬂ

21068, 29211, 26504, 13301, 21490, 12500, 349,
Rekmi podezielému, at se piesune ke dvefim. Sundej
mu pouta a zavii ho. Jdi ven, vezmi si spét svou
rhrafi a vral se na stanici.

Zatyka¢

Jdi do kancelafe serzanta Dooleyho a piecti si
vzkaz od poru Morgana. Pravé jsi byl prefazen
do protinarkotického oddéleni. Jdi do Satny, prev-
lékni se do osobnich $atd a vezmi si klice ze skiin
ky. Navitiv porucika Morgana v jeho Kancelafi v
prvnim patfe. Jdi do své nové kanceldre a seznam se
s detektivern Laurou Wattsovou. Po prohlidee nove
kanceldfe seber z ndsiénky klic¢e od auta. Jed do pri-
zemi a vraf klife od sluzebniho auta na ndsténku.
Nastup do bilého auta a jed k soudu. Promluv si né
kolikral s vratnym a vstup do soudni siné. Promluv
si 5 prokurdtorem a objasni mu, prol potfebujed za-
tyka¢ na muze jménem Hoffman alias Taselli (jeden
# deseti nejhledan&jfich pfekupnika drog na sezna-
mu FBI). Vrat se do své pracovny, otevii kartotéku
a seber Hotfmanovu sloZku. Vral se k soudu a pie-
dej materialy soudnimu Gfednikovi, Soudee ti pode-
pise zatykad. vezmi ho a opust soudni sii. Vrat se
do vézeni a dej strazci zatykaé.

Prekupnik drog
Nyni se automaticky vraci¥ na stanici, kde & ce
k4 voje novd partnerka Wattsovi, Nastup do auta a

jed do Bert's parku, kde se ma vuskutecnit plinova-

nd drogovd transakee, Z parku jdi prostfedni cestou
doli a schovej se za kef. Vytdhni zbran (fukni s ni
na sebe) a éekej, Po dopadeni podezielych promluv
.na zikaznika™ a zeptej se ho na jméno. Schovej
zbrafi a nasad mu Zelizka. Podafi se to az napodru-
hé. Prohledej podezielého a vrafte se k autu.
Promluv si s Victorem a jed do vézeni. Zamkni
zhraii do boxu a obvinéné zavii pod kody 12755,

308. Promluv si s obvinénymi a sundej jim pouta.

ProSetieni Hoffmanova pripadu

Jed do Blue room a promluv si s Jackem. Dozvis
se, Ze jeho deera byla hospitalizovina v nemocnici
Vral se na stanici a zajdi za poruCikem Morganem.
Jdi do mistnosti, kde se uschovavi evidence a ukaz
piislusnikovi Hoffmanovu sloZku. Zapis si ¢islo pis-
tole a precti si zipisnik. Jdi do své kanceldfe a sed-
ni si k poditadi, Vyber ,weapons™ a napid Cislo
Hoffmanovy zbrané. Odepis si ¢islo pfipadu, vyber
FBI, natukej ¢islo a slozku, vytiskni na tiskamé
(print file). Seber papir z tiskamy a jdi za
Morganem. Dozvi§ se o tajné operaci v hotelu
Delphoria. Jed do vézeni a promluy si se strazcem.
Nabidni Marii dohodu za jeji pomoc v hotelu
Delphoria. Vral se do auta a po hliSeni navsuv
Cotton Cove. Promluv si s policisty a prohlédni mr-
Lvé télo.

Tajnd operace

Vraf se na stanici a vyjed vytahem do prvniho
patra. Jdi do Morganovy kanceldfe. Po kritké pora-
dé se jdi umyt a prevléknout do bilého obleku. Jdi
zpatky za poru¢ikem. Zanedlouho pfijde serZant
Dooley a ozndmi ti stra$nou zpravu: Jackova deera
pied hodinou zemiela v nemocnici na pledivkovini
drogami. Nyni je jen na tobé&, zda budou vrazi (pre-
kupnici drog) potrestani nebo ne. Nasedni do auta a
jed do hotelu Delphoria. Vstup dovniti a zazvoi na
zvonek. Vezmi si kli¢ od pokoje a jdi do baru.
Promluv si s barmankou a objednej si drink. Miuv s
Gignici tak dlouho, dokud té nepozve na partii poke-
ru. Jdi s Marii do svého pokoje a zavole] porucika
Morgana (555-3784) a Marii zavolej taxik (nejdfive
411 a pak &islo taxika). Potom se s tebou Marie roz-
louct, jeji uloha tady skoncila. Vral se do hoteloveé-
ho baru a fekni Alex, al 1& zavede do herny, nejdfi-
ve ji viak musis zaplatit. V herné si pro-
mluv s muZi u pfedniho stolu a odmitni
nabidku ke hie. Vral se do sveého poko-
je a zavolej znova Morgana. Polkej, aZ
ti dorudi penize a tajnou vysilacku v po-
dobé propisky. Vraf se spét do herny,
kie je nyni jiz soukromnéjsi spolecnost.
Pockej. az piijde Toselli, alias Death
Angel a zahraj si poker (neni dileZité
ho dohrat do konce). AZ se ti podafi
spoluhric¢e obrat, nabidne ti Death
Angel nabidku ke spoluprici. Svez se s
nim ve vytahu a az si piijde pro telefon,
musid jednat rychle. Koukni se na tele-
fon u baru a zavolej vysilackou prepa-
dové komando. Nyni jiz viastné konci
hra. Je§ié zhiédnes. jak ti starosta pied
novinafi gratuluje a predava n medaili

za zasluhy.
P. Gula



Po padu letadla se ocitned v
ddoli s obyvateli, ktefi ve dne v
noci bojuji s vikodlaky a jinymi
piizraky. Na za¢itku hry se ocit-
ned v posteli u Kyrila. Popovide]
si s jeho deerou a fekni mu 0 dym-
ku. Sluhovi Ivanovi fekni o peni-
ze. JesSté jednou si popovidej s
Kyrilovou deerou 4 ta ti dd masli.
Ted navstiv bylindfku a kup fe-
nykl, v krimku kup tabdk, hiebiky
a lampu, Ve starém domé vem pa-
¢idlo. Ted jdi do domu mezi byli-
ndafkou a kramkem. Tam najdi na
zemi krev, suw¢ do knihovny a v
tajné mistnosti vem kus kodile a
kladivo. Jdi ke Kyrilovi. Dostanes
proroctvi,

Idi do hospody, promluy s hos-
tinskym a dostane3 sirku. Promluy
s lidmi a od nich dostanes mapu a
dozvi§ se o farmé. Jdi na farmu
podle mapy, promluy s farifem a
ze chléva vem vidle. Jdi do hos-
pody a dozvi§ se néco 0 misté ne-
hody. Jdi na misto nehody a no-

fem zabij vlky. Pak zapal sirkou
lampu a promluv si § mrtvym
stromem, nato hod lampu na
strom. Vem rostlinky a popel. Jdi
do hospody, popovidej si s lidmi.
Dozvis se o kostele. Jdi do koste-
la, doli, projdi cely a piSicimu
mnichovi si fekni o pero. Vral se
do hospody a dozvis se o Ciké-
nech. Jdi do jejich tibora a cikdn-
ce ve voze vlevo fekni ,Eduard™.
Dostane§ kli¢. Obyvatelka vozu
vpravo 1é¢i rany. Jdi do vesnice,
do sklepa u Eduarda, projdi kata
komby. Jdi do vinného sklepa a
vem Kli¢ a ldhev vina. Jdi do hos-
pody, promluv s hostinskym a dej
mu vino, dostane$ za néj zlaty po-
hdr. Promluv si s potulnym muzi-
kantem. Jdi do kostela a mnicha
pozidej o znovuoZiveni (resure-
ction). Potom si promluv se stro-
mo-muZem a dozviS se 0 misteé,
kam bylo odvle¢eno letadlo. Jdi
do bazin, vem lano, pistoli a zapa-
lovac. U stromu pouZij lano, vlez
do jamy a vem houbu.

Jdi ke svickafovi a jeho synovi
fekni ,Natalie” a potom ,.Lock™ -
dostane§ divéi vlasy. Jdi do hospo-
dy a dozvis se, Ze potulného muzi-
kanta zabil vlkodlak. Jdi do prv-
niho patra, najdi télo a vem housle
a kli¢. Ted jdi do katakomb, kli-
¢tem odemkni dvefe a potom vem
pecetni prsten a jakousi nadobu.
Idi do druhé vesnice, promluv s
lidmi a babce v houpacim kfesle
fekni ,.Betony™. Rekne ti, kde mas
tuto bylinu hledat. Promluv si s je-
jin synem a kup od néj medailon.

Ten ted stile nod. Zeptej se ho
na viechny syny. povi li néco o
hlubokém lese. Ted jdi za hrob-
nikem. Ten ti povi o hibitové.
Jdi na hibitov a levy horni roh
hibitova je nalezidté byliny Be-
tony. Tu vem. Jdi
k cikdnce co léci
riny a fekni ji
WPo-tion”, Lekt-
var dej matee
Natdlie. Za tento
dobry skutek do-
staned  ozdobny
fpendlik. Ted se
viat  do  prvni
vesmice.
Promluv se sta-
rostou, u hrobnika
za domem vem lopatu a petrzel. Z
jeho loznice vem prazdnou lahev
a roztrhanou ko&ili, Jdi k bylinaf-
ce a fekni ,Parsley”. Jdi do hos-
pody a promluv s lidmi, dozvis se,
kde je jezero a kiizovatka. Jdi ke
starostovi a promluy s nim.

Al

Dozvis se, Ze hrobnik bude pove-
Sen. Zajdi tedy do jeho domu a
vejdi do dvefi, u kterych stil. Pak
seber knihu dusdi. Jdi na kiiZzovat-
ku a promluv si s obélencem.
Dostaned kli¢. Jdi do kostela, ve

sklepé pouzi) klic. Potom vem
knihu ritudld. Jdi do druhé vesni-
ce a stfibrotepci fekni: ., Bell*. Idi
do prvni vesnice ke svickari, Od
toho kup svic¢ku. Jdi do kostela a
svicku nech vysvétit, Ted navStiv
hitbitov a u prostiedniho hrobu po-
u7ij lopatu - vykopes hak. Ten se-
ber. Dej tkani¢ku na zvon. Jdi k
hrobee s ¢ervenym duchem.
Zapalovacem zapal svicku a hi-
kem udef do zvonu. Hura!
Cerveny duch zmizel. Idi do tma-
vého lesa. Jdi prvni cestou vlevo a
potom na jih. Na konci cesty ven
kovovy roh. Potom se vral na
hlavni cestu. Jdi prvi odbockou
vpravo a potom stdle doprava, jak
to jde a potom na sever. Jdi do
chatrée a vem loveckou Capku. jdi

k Carodéjnici na kfiZovalce, ta 4
vyryje ndpis na kovovy roh. Idi k
jezeru, pouZij roh, promluv § pfe-
voznikem. Ten té€ veme na ostrov.
Tam seber dyku. Vrat se a jdi do
zeleného bludisté, vem alespon 6
hlavicek ¢esneku, na koncei je sid-
lo. Promluv s jeho péanem.
Nabidni mu tabdk, di ti za négj
svaty symbol. Jdi do posledniho
patra, pouzij kli¢ a v ndstavbé
vem kord. Jdi do druhé vesnice a
divece v transu fekni ,Andrei.
Stiibrotepcovi  fekni  ,.Silver
Sword", Jdi ke Kirilovi a fekni mu
LAndrei”, jdi do patra a klicem od
ného se dostail do Andreiova po-
koje a piiSeru poidli na onen §vél
mecem od stiibrotepce. Jdi do
druhé vesnice a stiibrotepei fekni
LBullets”. Jdi na farmu a selce
fekni .\Were Wolf™ a zastrel ji na-
boji od stfibrotepce. Idi ke staros-

tovi a fekni mu o vlkodlakovi, za
tuto sluzbu dostanes minci. Jdi na
hibitov a navs§tiv hrobku. Idi blu-
distém na sever. Popovidej si se
viemi sedmi dulemi a ty ti uvolni
cestu zdi. Vem magickou skiifku.

Jdi do prvni vesnice a kup svi¢-

’
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ku. Zajdi do hospody, promluy s
lidmi, dozvi§ se néco o Frankovi.
Jdi do prvniho patra, promluv s
muzem v pokoji a za minci od néj
kup zuby. Jdi k cikance a fekni ji
needs”, Dostane$ woodoo panen-
ku. Jdi do Frankova domu (se
§pendlikem a panenkou v ruce) a
ten té posle do jeskyné. Idi tedy
do jeskyné¢ a prohledej ji
Padidlem .odemkni* zamdené
dvefe. Promluv s knihou. Jdi do
pevnosti (jsou tu kostlivei), vem
kli¢, otevii dvefe a pohni rumpi-
lem. Jdi do haly, do dvefi vlevo
dole a bouchni do knihovny, Jdi
tajnym vchodem, znovu bouchni
do knihovny a jdi do sklepa. Vem
kli¢ a promluv si s Kirilovou dce-
rou. Prohledej pevnost a aZ najdes
Agrippovu knihu, jdi do jeskyné.
Otevii knihu a pfecti pravé jméno
piisery. Jdi k bylindfce a fekni
Learlic™. Vénec Cesneku si dej na
krk misto talismanu. Jdi k Ivanovi
a fekni hammer”. Jdi do kostela
a kup svécenou vodu a jdi do pev-
nosti.

V pevnosti jdi do sklepa.
Rakev zavied pouzitim kladiva a
hiebikt. Snéz houbu, kterd se na-
chdzi na vrcholu severozapadni
véfe, Jdi do pravé véZe, promluv
s Kaimem a polej ho svécenou
vodou (pfijemnou koupel preji
Ceské nebo i slovenské kanaliza-
ce). Pouzij magickou krabicku a
potom mu fekni jeho pravé jméno
(je v Agrippové knize). Idi do
sklepa k rakvi, promluv naposledy
s Kairem a vypni pocitad - sedét
den u pocitae neni moc rozumné
(lep8i je to v noci). Pijemnou za-
bavu preje
J. Zoula



Kde bolo, tam bolo, bola raz jedna
planéta, na ktorej Zili mali gulati Tud-
kovia, Asi taki, ako futbalovd lopta s

kratuckymi rukami a nohami. Ked ich
krala uvaznil zIy tyran, po kratkej po-
rade sa rozhodli. e ho pojdu spolu
oslobodit do zamku,
kam ho tyran zatvoril.

(
FURY OF THE
FURRIES je produk-
tom francuzskej firmy
KALISTO, ktora sid-
li v meste Bordeaux.
Je to menej znama
firma, ako napriklad
Coktel Vision alebo Delphine
Software, ale je pravdepodobne, Ze sa
tymto uspesnym francizskym firmam
¢asom vyrovna, FURY OF THE
FURRIES je hra mierne podobnd
THE LOST VIKINGS od Interplay.

Podobna v tom, Ze je
lu viac postav s roz-
nymi vlastnosfami a
ze su tu prvky dvoj-
rozmernej behacky a
sicasne aj logickej
hry. Akiste si pami-
tate, z2 THE LOST
VIKINGS bola mimoriadne udspesnd
hra, pretoze namet sa ludom pééil a tri
rozne postavy pomohli zvysit variabil-
nost logickych hidaniek. FURY OF
THE FURRIES obsahuje az tyri po-
stavy, kedZe tolko sa ich vybralo oslo-
bodit krala. Rozoznaf ich modZeme
podla farby: Zltd, Cervend. zelend a
modrd. Postava zltej farby dokaze
strielat réznymi smermi. Cim dihSie
drzime ‘fire’, tym vypalime silnejsiu ra-
nu. Cervena postava dokédze rozbijat.
AK si pozorne vSim-
neme tehly a kame-
ne, zistime, Ze nie-
ktoré st popraska-
né. Tieto sa daji
rozbit, takze potom
mozeme prejst  aj
cez také miesta, kio-
ré si za inych okol-
nosti nepriechodné,
napriklad mury. Zelena postava asi
hracov rozveseli najviac. Ak ju mame
aktivnu a stlaéime ‘fire’, vyhodi sa kot-
vicka s lanom a uchyti na mieste, kam
sme ju vystrelili. Ak chceme ostat vi-
siet na lane, musime drzaf ‘fire’ stlace-
né. Na lane sa da posivat hore-dolu,
alebo hojdat doprava-dolava. Lano sa
d4 vypustat viacerymi smermi. Nielen
kolmo hore a sikmo hore, ale aj vodo-
rovne doprava ¢i dolava. Vdaka tomu
moZeme vyuzif lano nielen na presun
postavy cez prekazky, ale napriklad aj
na fahanie predmetov. Posledné posta-
va ma modri farbu a da sa vyuZit naj-
mi pod vodou. Modra postava sa vie
potapat a vypustat jedovaté bubliny,
pomocou ktorych zabija dravé ryby.

Styri rozne postavy v tejto hre jej da-
vaja ohromnu zaujimavost a hratel-
nost. Autori si dali priacu aj s mnohymi
dalsimi detailami, ktoré sice na obraz-
koch nevidno, ale maji znaCny vy-
snam. Ak chceme niekam vyskoéit,
treba postavy rozskdkaf na vySsi vy-
skok. Pri vyskoku treba poéitat aj s od-

razom, ktory je pre postavy charakte-
risticky, ako aj s is-
tou zotrvaénostou v
W pohybe. Postavy te-
J /o4 da nielen vyzerajd
3__,} ako futbalové lopty,

ale maji aj podobné

vlastnosti.

Celkové spracova-
nie hry je uspokojivé
¢i uz mnohojazyénym prevedenim, ale-
bo moZnostou vyberu hudby pocas
hry. Akurat sa mi nepozddva pocet fa-
rieb, ktory je na obrazovke pocas hry.

Domnievam sa, ze mohol byf vacsi.
FURY OF THE FURRIES si urcite
zozente. Osobne som presvedceny, ze
Vs tato hra bude dlho bavit.

- yves -
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KRISALISu sa so SOCCER
KlIDom kusok
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podari skvely

lo perfekine vyuzit na zlepSente hra-
SOCCER KID ma vdaka

futhalovej lopte také moZnosti. ako

telnosti

Ziadna ind podobnd hra. Lopta sa di

0005195 -
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kopal rOoznym sposbom a dd sa aj
rozne vyuzil, Kopal mozno dohora
alebo do strdn, pricom musime brat
do avahy odrazy lopty. Lopta je
pruznd a ak na nu sko¢ime, Katapul
lo velkej

st veci, kKtoré by

Ly %

luje nas vvsky. Toto vietko

bez futbalove) lop-

hre neboli...

0005495
451

SOCCER KID je postaveny na nie
kolkych podmienkach. Hra je

lena do levelon

rozde-
na ktoré mame obme-
dzeny ¢as a obmedzeny pocet Zivotoy
Ku kazdému levelu mame prideleny
urcity pocet lopt, Ktoré mozeme stra
til a urCity pocet obriazkov futbalistov,
Klore mame pozhierat,  Vieohecne
plati zndma umernost, 7¢e
predmetov  pozbierame

B 3 B 4
(ym  vyssie

bude skore.

Nimelt SOCCER KIDu bude nizsSim
vekovym kategoriam celkom iste vel-
mi blizky, Hlavnou postavou je typic-
ky mestsky chalan, na ktorom na prvy
pohlad vidiet, Ze sa chysti vyparatit
nejaki Certovinu. Ved koho iného by
napadlo kopat loptu do pohicajta a pot-

kateboardistov ¢i cyklistov?

kynatl s

Zvukové efekty aj hudby su na PC
y pripade karty SOUNDBLASTER
vvhradne samplované. Tieto
plingy bezia v pozadi hry tak, Ze sa

111‘“_‘

medlll-

¢innosti navziajom uju
Hre to nejak nevadi, ale hudbe

veru ano. Skusal som si ju pus

spomi

Lit osobitne pomocou prehrava-
Ca MODoyv (je to mozné, lebo su y

takom tvare) a moézem povedat, ze
hrali podstatne ¢istejSie. Ako som sa
uz vyjadril v minulosti, tento sposob
hudieb

vhodny,

realizicie

1@ PC nepovazu-
jem za pretoZe degraduje
inak kvalitne nasamplované hudby.
Treba pouzival také sposoby. ktoré

nezatazuju procesor.

- YVES -

CELKOVY
DOJEM

81%

PC 386-586
AMIGA 500/600




Vstupné kddy si pre pocitac Amiga, normal a
easy obtiaZnost.

Level 1 - prales (paly, back)

Ulohou tohto levelu je prejst celym pralesom a
ziskat 660 Cr. na kipu antigravitatného zariadenia.

Na zagiatku hry zostip o obrazovku niZSie a zo-

(]
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W

ber holografick(i kocku. MéZe§ si pozrict aj
zaznam (kl. F1, potom kurzorom nabehnif na
ti vee. ktorti chceme pouZil, Znovu Fl a polom
enler),

Vral sa tam, kde si zacinal a prejdi doprava. Tu
zni¢ robota, vyskoé hore a z poklaku zni¢ dalie-
ho. Pokracuj doprava. V dalSej obr. zni¢ domo-
rodca a zostip o obr, nizdie. Chod' dolava a zo-
ber 10 Cr. a kameii. Vril sa o obr. doprava a tu
musf§ znic¢it aj robota aj domorodea. Najlepsi
sposob je tento: Vytiahni pistol (space), prejdi az
na pravy okraj plosinky a z postoja zdi dole.
Dopadne§ do podrepu a rychlo sa prekotilaj do-
prava. Po tejto akcii zabehni dofava, ale v dalsej
obr. hned bez spif. Vytiahni pistol a prichadza-
jliceho robota zneSkodni, Znova prejdi dofava a
vyskoé o plodinku vysiie. Tu zni¢ domorodea a
zober vybiti batériu. Zidi dole, vrat sa doprava
a s rozbehom vyskog ku spinacu (stlacif fire, po-
hntif joystickom doprava, vratit ho do pévodnej
polohy. musis stile drzaf fire). ZneSkodni robo-
ta @ opatrne zostip dole. Tu zneSkodni domo-
rodea a prejdi doprava. Tu fa caka plazmovy
ohei, Vyhnes sa mu tak, Ze vyskogis na ploSinku
nad nim. Prejdi doprava a tu daj pozor na pri-
zemné plamienky. Preskoc ich, prepni spinac.
ktory privola vytah a vyskod hore. Tu dobi ener-
giu a batériu. Vrat sa dolava a pri priepasti pou-
7i mabiti batériu. Vytvori sa most zo silového po-
Ta. a tak méZed prejst. Najpry samozrejme znid
robota. Prejdi dolava a vyjdi vytahom hor
Nalavo od vyfahu poloZ ka
pravo, na plosinke vytahu
leportom s vydaj dopravé
¢ (\{é;‘y"%pa). V mig

mi. vysk
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priepastou so silovym polom a zostip dole. V
tejto obr. stoji na kazdej strane domorodec.
Zniéis ich tak, 7e sa medzi nich zavesis a musis sa
vo vhodnej chvili vytiahnut hore. Domoradei po
tebe vystrelia, ale ty si sa medzitym vytiahol, ¢im
sa vlastne zniéia. V tejto micstnosti si dobi ener-
giu. Pokraéuj doprava, prerud ohen a preskoé
spinaé. Zni¢ robota aj domorodca a zober 100
Cr. Vezmi kltic a dalsich 50 Cr. Pokracuj dopra-
va. Tu je obranny systém, ktory sa aktivuje v dal-
Sej miestnosti. VyhneS sa mu tak, Ze preskades
hore a doprava k dobijatu. Dobi energiu a vezmi
500 Cr. Vrat sa k save, zidi dole a
pouZi ID kartn na zariadenie pri
dverich. Zni¢ domorodea a zo-
stip dole. Zopakuj fintu s dvoma
domorodcami stojacimi proti se-
be a chod doprava. Starcovi daj
vietky Cr. a dostane$ antigravi-
tacny systém. Skot do priepasti.

Level 2 - mesto (loit, loup)

Ulohou v tomto leveli je ziskat
financie na kipu falosného preu-
kazu totoznosti,

Najprv prejdi doprava a zospl-
haj dole. tu si dobi energiu. Vyjdi
vytahom hore a vyska¢ hore, do-
lava, hore a v obr. vpravo znic
dvoch policajtov. Porozprivaj sa
s0 svojim priatelom 1ANom a po-
sad' sa do kresla. Po animovanej
sekvencii prehovor s IANom cSte
raz, otvoria sa i dvere a ziskas si-
lovy naramok. Chod doprava, zi-
di dole a po smrti domorodea na-
jdes na zemi poistku. Poistku vloZ do prepinaca
a privolaj vytah. Vyjdi hore a porozprivaj sa s
muzom pri vritnici. D4 ti mapu mesta. Chod do-
le k metru a dostail sa do BARu (America).
Porozpravaj sa s barmanom a chod doprava. Tu
stretnes muza menom Jack. Po kratkom rozho-
vore navstiv radnicn (Africa), porozprivaj sa so
vietkymi zamestnancami a daj svoju 1D kartu
guvernérovi. Dostane§ pracovné povolenie,
Chod' do pracovného centra a vioz pracovné po-
‘volenie do terminalu aktivneho pocitada. PoGitac
ti zadd ulohu. Celkove je ich 5.

Uloha 1: Chod do sektoru Asia, od Zeny zober
balik a odnes ho do cestovnej kanceldrie v sek-
tore Africa. Cestou zabi policajta. Vral sa do
pracovného centra a pomocou pra-
covného povolenia zahaj druhd o
tlohu. o

Uloha 2; Chod do restricted area
2 (Africa). Tu najdes doleZitého
vedea, ktorého odtial musis dostat.
Podari sa ti to len s vy{ahom, ktory
je navyie zamknuty. KI'u¢ od dveri
je v miestnosti viavo. Ak ho ziskas,
zidi s vyfahom dole a odprevad
vedca do miestnosti  vlavo.
Dostane$ odmenu a vriti§ sa do
pracovného centra.

Uloha 3: Tu musis zni¢it dvoch
terminatorov, ktori sa vymkli spod
kontroly. V bare si prehovor so za-
kaznikom. Ked' to urobis, vral sa k
vytahu, zidi dole a prehovor s poli-
ajtom. Vrit sa do baru, chod do-
rava, rychlo sa otoc a zastrel do-
rodca. Vraf sa k ale
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rostip dole. UloZ poziciu a zneSkodni dvoch ne-
bezpeénych terminatorov. Ak sa ti to podari,
aloha je spinend.

Uloha 4: Priamo z pracovného strediska sa te-
leportuj do blizkosti poskodeného reaktoru.
Zalezi na tvojej rychlosti, ¢i dobehnef véas.
Cestou narazis na vytahovi Sachtu. Vyfah privo-
148 tak, Ze vysko&is na ploSinkn nad nim, Teraz (i
uz okrem ¢asu ni¢ nebrdni postupu k reaktoru.
Ked sa k nemu dostaneS, musis vlezit kartu do
spravneho reaktora. To znamend, #e musis rych-
lo vloZil kartu do Gplne pravého reaktora.

Uloha 5: Této dloha vyZaduje zruénost. Chod
do restriced area 3 (Europa) a vycisti cely pries-
tor od vietkych nepriatelov, PouZivaj silovy na-
ramok, je 1o velmi uZitocéné. Ked sa ti to podari.
ziskas odmenu a méZes s pracou skon€it.

S peniazmi zabehni za Jackom a daj mu ich,
Ziskas tym dolezité dokumenty, Chod ku ve#i
smrti (Europa) a odovzdaj doklady muzovi.
Dvere sa otvoria a ty mozes vstupit.

Level 3 - veza smrti (zapp, cine)

Tu ti nepomézu rady, ale iba tvoja zru€nost.
Musi§ sa dostat az na posledné podlaZie tejto ve-
7¢ plnej termindtorov. Staci vediet, Ze vstup do
vyssicho poschodia sa otvira spina¢om na opac-
nom konci chodby. Veza md kruhovy podorys a
nebyl prekdZok, dalo by sa behat dookola.

Level 4: vona domova (lynx, good)

Po aspesnom dokondeni sifaze vo vezi smrti si
vyhral zajazd na zem, Zem je viak husto zalud-
nend cudzimi bytostami a preto sa nudif celkom
uréite nebudes. Hned na zaciatku daj ID kartu
vratnikovi. Dalii postup je dost problematicky,
pretoZe tu ¢akd vela policajtov, lietajicich guli a
robotov, Ked sa ti ich podari znicif, prejdi k na-
bijacu a obnov energiu. Pokraéuj doprava. Tu fa
caka policajt. ZneSkodni ho a postupuj doprava.
Ked sa (i aj tu podari zniéit policajtov a robota,
vrat sa znovu nabil. Pokracuj doprava a spina-
¢om zavolaj taxi. V animovanej sekvencii uvidis,
ako letis do centra mesta. Hned po pristati uloz
poziciu. Vyskaé hore a s rozbehom presko¢ do
daliej obrazovky. Tu znic lietajice gule a rozstrel
sklenent vypli. Postupuj doprava a zni¢ viet-
kyich robotov. Ziskas kli¢. Dalej chod doprava,
vyskaot hore a daj pozor na auto-obranny systém.
Pomocou prepinaga odstrdii plazmovy oheil,
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kl'i¢om odomkni dvere a vyfahom sa zvez dole.
Zneskodni protivnikov a zaves sa na lampu, ¢im
odstranis blok na lavej strane. UloZ poziciu. S
wyfahom sa dostan dole. Hned v prvej obr. vy-
skat hore a chod' doprava. Tu si musis dat dob-
ry pozor na auto-obranny systém. Musis pre-
pnif spinaé, éim odstranis ohef. Vraf sa naspit
a postupuj hore. Po smrti protivnikov je kluc
tvoj. Hore prepni spinag, odstranis tak blok bra-
niaci vychodu. Vrat sa celkom dole a odomkni
dvere vpravo. Doplii energiu ochranného 8titu a
vyvez sa vytahom hore. V dalSej miestnosti si
dvoje padacie dvere pod sebou. Do priestoru
medzi nimi sa dostanes tak, Ze prejdes na lavi
stranu dverf. skréi sa a skotila$ sa smerom do-
prava. UloZ pozicin, prepni spinac a hlavne - ob-
nov energiu ochranného §titu, Prepadni sa dole.
7ni¢ robota a zosko¢ dolava dole. Otvor dvere,
presko¢ medzeru, vezmi kIGE a vrdl sa spdl.

Atorov a
lictajiice gule. Odpori¢am vratil sa k save a ulo-
#it poziciu. Hned ako preskodid piskajicu bom-
bu, objavi sa oheii, ktory sa neuprosne zatne
pohybovat smerom k tebe. Musis byt rychly,
prebehnit doprava a v tretej obrazovke musis
rychlo vybrat piStol, zniéit lietajicu gulu a rych-
lo sa skotulal doprava skor. ako by ta spalil
ohei. Ked si bol dostatoéne rychly. podari sa ti
to a faka (a daldia z6na.

Level 5: stretnutie (scsi, spiz)

Na zaciatku tohto levelu uvidi$ v animovanej
sekvencii ako si sa po skotiifani dostal na Sach-
tu. Pod tebou préive prebicha rozhovor o znice-
ni [udstva. Po kritkom odpoéivani sa s tebou
Sachta prepadne a padne§ doprostred sprisaha-
nia, Nepriatelia ti vezmu pistol' a po8ld na teba
dvoch termindtorov. Prvé, to musi8 urobif, je
ziskanie piStole. Zabehni preto doprava, zosko¢
dole a zober pistol. S piStolou uZ proti tebe ter-
mindtori nemaji vobec Ziadnu Sancu. Hned po
ich smrti uloZ pozfc:u Vezmi klae, ktory zostal
po termindtorovi. Prejdi doprava a prepni spi-
naé, otvoria sa dvere za stenou. DalSie dvere ot-
vor kli¢om a vydaj sa hore - do miestnosti s po-
hyblivym ohiiom a v pravy moment vyskaé ho-
va, obnov §tit, postu-

znic do-

puj dalej dolava a

prijimac dole. Potom sa pomocou
ovlddada teleportuj. Zdvihni priji-
“mac. otvor dvere a zni¢ robota.
Postupuj doprava a znovu odhod
prijima¢ dole a zaroven sa tele-
portuj. Zdvihni prijimaé a beZ do-
lava. Objavi sa za lebou ohei,
ktorému sa vyhnes tak, 7e vysko-
¢i§ na ploSinku vyssie a ohen pod
tebou prejde. Chod dolava a dole.
Zabi novy typ nepriatela - sliz.
Najlepsia taktika je taka, ze vyta-
si3 pistol a v podrepe sa v pravy
moment musis kotialat a ked vi-
dig. 7e sa sliz zhmotnil, strielaj.
Nesmie sa stat, Ze sa sliz zhmotni
pod tebou, preto musi¥ byt stale v
pohybe. Prepni spinat, pokratuj
doprava a zabi dalSie dva slizy.
zostip dole a chod dolava.
Odporicam ulozif poziciu, preto-
7¢ nasledujica obr. je pomerne
ndrocnd. Dostanes sa cez nu po-
mocou teleportu. Ked sa ti to podari, musis v
dalsej obr. rychlo vyskogil hore, spustit sa dole a
dobehnif pod teleportaény systém vpravo.
Najiazsia ¢ast hry je pred tebou,

Level 6: planéta slizu (gary, bios)

Posledné dva levely sii pomerne zloZité, preto-
Ze u Zije vela slizov.

Chod doprava, likviduj slizy,
prepni spinaé a chod' dole. Daj si
pozor na obranny systém. Zosko¢
dole a priprav sa na tuhi akciu.
Dole ta ¢akd trio slizoy. Po ich
likvidacii by si sa mal vratit k na-
bijaéu obnovil energiu Siftu. V
miestnosti, kde si znefkodnil trio
slizov, najdes aj kamei. Pokracuj
dalava, skotiilaj sa otvorom v ste-
ne a poloZ kamei na spinac.
Teleportuj sa cez ohen. Nalavo
otvor padacie dvere spinatom,
strel do dveri dole a prepni spi-
naé¢, ktory otvori dvere hore.
Akondhle sa dvere otvoria, zjavi
sa sliz, ktory zrani muza. Potom
sliz zide dole a ty ho musi§ zniéit.
0d umierajiiceho muza dostanes
atomovi bombu, ktora sa ti zide
na samom konci hry. Pokracu)
dolava a zober zapisnik. MoZes si
tiez precitat spravu o tvojom po-
¢inani. Vytahom sa zvez dole a
zabi zmutovaného psa. Otvor padacie dvere spi-
natom, obnov energiu §titu potom, ako skoé&is
dole. Chod doprava a po smrti dvoch slizov sa te-
leportuj dole do priepasti. V tejto miestnosti ne-
chaj prijimac, pretoze ak by si o neurobil, neve-
del by si sa vratit. Ak si odhodil prijimaé, moZes§
ist doprava a po nickolkych mftyych slizoch zis-
ka$ klué. Teleportuj sa spit. vyjdi vytahom hore
a chod doprava. Otvor dvere ndjdenym klicom
a tym padom si sa dostal do posledného levelu,
kde musis znicit srdce planéty a potom ju zne-
skodnit pomocou atémovej bomby.

Level 7: nicenie planéty {p nl. llall}
Od startu chod vytahor
vyskat hore. Tu sa i§

kraja )

Vypned tak auto-obranny systém. Lepsi sposob
je vsak ten, Ze po skoku teleport neodhodis, ale
vyjde$ s vytahom hore, teraz ho vSak neposles
dole. ale vylezie§ hore. Obranny systém ti sice
poskodi energiu Stitu, ale potom sa ti teleport
zide. Teraz prejdi dolava. Dole je prepinag, kto-
ry viak strdZi sliz. Prepni spina¢ a rychlo sa te-
leportuj na miesto, kde si pretym odhodil priji-
mac. Nalavo dole je dobija¢. PouZzi ho a potom
zneskodni sliz, ktory strazil prepinac. na vol-
nom priestranstve. Teraz sa vral do obr., kde
sliz stréZil teleport a s vytasenou piStofou sa
prekotilaj doprava. Obrannému systému sa vy-
hne$ tym, Ze si v podrepe a vyfah je uZ prista-
veny. Zidi dole a priprav sa na bitku s dvoma
slizmi. Po ich znetkodneni ziskas kfGé, kitorym
otvoris dvere vpravo. Vyjdi vitahom hore, po-
tom vyskaé¢ hore a uloZ poziciu. Opatrne prejdi
tri plazmové ohne, zidi vylahom dole a
odomkni dvere. Zabi zmutovaného psa a po-
mocou vylahu zneSkodni bomby. Odhod priji-
mat do otvoru a teleportuj sa dole. Ked sa vy-
sporiadas so slizom, triafaj do priehladnej casti
gule tak diho, pokial sa z nej nevyleje kvapali-
na, ktord otvori padacie dvere. Prejdi k Tavej
slene tejto miestnosti a odhod prijimaé do
otvoru. Teleportuj sa dole a vydaj sa dofava.
Cestou si obnov energiu Stitu a uloZ poziciu. Na
konci, tplne viavo zidi dole vytahom do jadra
planéty. UloZ poziciu a odhod prijimac. V dal-
&ej obr. je srdee planéty. Tvojou tlohou je spo-
sobif jeho destrukein. Ked vied ako na to, je to
pomerne [ahké. Musi§ sa najpry trafit do srdea
zlava, potom sprava, zlava, sprava, zlava..
Koniec srdea spozni¥ tak, Ze uz nebudd rodit
slizy, a taktiez sa i otvoria dvere vpravo.
Postupuj doprava, privolaj vytah, chod dopra-
va, zidi dole, vyvez sa vytahom nahor a zabehni
dolava. Vral sa dole a prichadzajici sliz bez mi-
losti zneSkodni. Kltucom, Ktory po niom zostane.

otvor dvere. Zidi dole vy{ahom. Pokracuj do-
prava a bez rozmyslania zneSkodni dva zéiker-
né. ale zaroveii posledné slizy na tejto planéte.
Posledni, ale najddleZitejsia Cast hry je pred Le-
hou. Pa smrti dvoch dbohych slizov prejdi do-
prava aZ k stenc a tu poloz atémovi bombu..
Vylad si joystick. prepni spinac¢. Akonahle ho
prepnes, mas iba niekolko sekind k opustenej
planéty. Musi§ rychlo prebehnit az ku $tartu
siedmeho levelu a beZal stile doprava. Ak si pre-
pol spinaé. ¢akaji ta otvorené dvere, be? dalej
doprava az kym nedobehne§ k vyt:
hned' pouZi a nechaj sa vy\rlul hor
dostatoéne rychlv caka fa animoyan




Jednou z najoblibenejsich tém pre podita-
Zové hry su preteky Formule 1. Napriek tomu
ani na takych poéitacoch, ako je PC a Amiga,
nie je kvalitnych programoyv na tito tému ob-
zvl4&f vela, i ked je zname, Ze hraci ich maju
velmi radi. O urc¢ité vyplnenie medzery sa
najnoviie pokisila britskd firma DOMARK

so svojim F1 CHAMPIONSHIP. Na nazov
zakapili licenciu od automobilovych asociacii
FIA a FOCA.,

Rebricek najlepsich formuli na PC aj
Amige vedic zatial FI GRAND PRIX od
MICROPROSE. Tito hra viak uZ md viac
ako dva roky a pravdepodobne je len otdzkou
¢asu, kedy ju niekto prekond, Velmi dobre sa
u priaznivcov poéitacového automobilizmu
zapisala pred rokom americkd firma PAPY-
RUS hrou INDY CAR RACING, ktord je
véak pomerne fazka a nekonkuruje simulito-
rom Fl. pretoZe st v nej len americke prete-
ky série Indy Car. Pri prilezi-
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ychlu jazdu a nie o realnu simulaciu. V
minulosti bola na 16-bitovych poéita-
coch tspesna firma ACCOLADE s
hrami GRAND PRIX CIRCUIT
(1988) a GRAND PRIX UNLIMI-
TED (1992). ktoré viak uZz takmer
upadli do zabudnutia a nie su uréené v
pripade PC pre jeho sti¢asny hardware.

Autori FI CHAMPIONSHIP si dali
namahu urobif ¢o do dizky velmi krat-
ku hru na jednu disketu, ale 5 extrém-
ne rychlym scrollingom kvoli rychlej
jazde. Aj na Amige, aj na PC je tato
hra najrychlej§ia svojho druhu. Neviem
sice, ako by sa celkova rychlost
dala zmerat, ale som si isty, Ze
som v Zivote ni¢ rychlejSie nevi-
del. Kvoli rychlosti autori obe-
tovali aj kvalitu okolite] grafiky.,
ktora pozostiva vidSinou z vek-
torovych polygénov, s ktorymi
sa d4 velmi rychlo pracovat.
Pozadie sa serolluje horizontal-
ne a je v dobrej bitmapovej
kvalite. Aj ked graficky tito
hra neprekond napriklad INDY
CAR RACING, ktord ma vek-
torové polygony vyplnené bit-
mapovymi obriazkami, dosahuje
taki rychlost. Ze z nej mam
dobry dojem. Keby sa tato rychlost predsa
nickomu zdala mala, FI CHAMPIONSHIP
ju umoziuje zvysit zvolenim tzv. TURBO
mddu. V tomto mode je nas monopost mensi
a proporciondlne sa zmensi aj trat s okolim,
Vidaka tomu sa rychlost scrollingu este zvysi.
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Dalou volbou je moznost hry dvoch hra-
gov. V tomto rezime sa obrazovka rozdeli na
dye polovice, aby kazdy hra& mohol sledovat
trat zo svojho vozidla. Podobne to mal vyrie-
sené napriklad LOTUS ESPRIT. Aj pri vol-
be dvach hragov je scrolling extrémne rychly.
Este viac ocenujem fakt, 7e obaja hradi mozu

tosti  celkového  vitazstva
Nigela Mansella urobila svojho
¢asu firma GREMLIN hru s
nazvom NIGEL MANSELL'S
WORLD CHAMPIONSHIP,
ktord bola origindlna najmi
Lym, Ze sam majster sveta v nej
uéil hragov spravne jazdit, Ako
simulitor viak neobstoji, lebo
zatacky sa tu daju jazdit aj v
rvchlosti 300 mil za hodinu. ¢o
je dost od veci, NIGEL MAN-
SELL'S W.CH. mi skér pripo-
mina hry z hracich automatov
SEGA, v ktorych ide o velmi
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ovlddat svoje vozy z kldvesnice, takZe k hre
nie je povinny ani joystick, ani mys.

K samotnej hre nemdm viZnejSie vyhrady.
Verzia na Amige je menej farebna, ale evi-
dentne prepracovanejsia. Napriklad pri ndra-
ze povedzme do stromu tu odleti z auta kole-
s0. ¢o na PC nie je. V hre je moZnost jazdif do
boxov a tam menit pneumatiky a tankovat
palivo. Je tu niekolko rezimov pretekania pre
jedného a dvoch hracov, niekolko stupiiov
obtiaznosti, ktoré by mali kazdého uspokojit.
V testovanej PC verzii som viak objavil nie-
kolko mensich nedostatkov, ktoré nemaju na
hru priamy vplyv, ale rozhodne by sa nemali
stavat, Pri manazére QEMM 7.03 hra spolah-
livo zmrzne, takZe treba pouzit DOSavsky
EMM386. Pri zvukovej karte SB 16 samplin-
gy zarucene do jednej mindty stichnu, take
kto chee pofuf motor, musi zvolit horsi
AdLib. DOMARK zrejme vobec netrdpi, Ze
tato karta je na trhu uZ viac ako rok a pol.
Osobitnym pripadom je SETUP, ktory v me-
nu obsahuje polozku RUN F1, ktory mal
pravdepodobne spustif hru. Nerobi viak ni¢.
Hra sa spusti jedine vtedy, ak vyjdeme do
DOSu a zadame FLLEXE. St to moZzno ma-
lickosti. ale svedCia o tom, Ze PC verzia je Si-
td narychlo ‘hortacou ihlow’.

- yves -

CELKOVY
DOJEM

PC 386-586
AMIGA 500/600
ATARI ST
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Mnohi z vis si iste spominaju
na pomerne vydareni hru OBI-
TUS, ktord bola akymsi zli¢enim
hier typu adventure a D&D.
Pripravovand hra OPERATION
G2 sa rodi v dielni rovnakej sku-
piny programatorov a distribiicie
si opil ujme zndma firma PSYG-
NOSIS. Hra tentoraz ¢erpd namet
7 oblasti sci-fi.

Dej odohrivajici sa v nedale-
kej budicnosti je umiestneny do
nase) l5'..J|il‘\'l'\‘ nie |'J}'j]i-'\ daleko od
Marsu. Kozmicky priestor v tych-
to miestach je preplneny mmnoZ
stvom vrakov kozmickych lodi,
rakiet a druZic. Pretoze mnohé z
nich maju nukledrny pohon, je to
redlna hrozba pre dalie vesmirne
vypravy. Ulohou hrica ako Clena
Specidlnej DE-CON DIVIZIE je
vylodoval sa na palubu takychto
vrakov. preskimar ich a nakoniec
vyhodif do povetria. Obcas sa tieZ
vyskytne §peciilna aloha, ako na
priklad OPERACIA G2, ktora
prebieha teraz. Jej ciefom je pre
nikntt na kozmicka lod plnd kon-
trabandu zakdzanych liekov a pre-
skiimat ju. Lod je riadend aulo-
maticky a nie st na nej Ziadni [u-
dia. nanestastie je v8ak chrinend
jednotkou Specidlnych obrannych
androidov, znamych pod menom
Simskin  Revenue  Protection
Droids.

Prevedenie hracieho panelu je
p:\dnhnu ako v hre Obitus, s Lym
rozdielom, Ze je futuristicky lade
né, o vyzaduje scendr hry.
Stredu obrazovky dominuje vy-

rez. cez ktory sa hri¢ ,pozerd” do
interiéru kozmickej lode. Pohyb
jé tu riefeny velmi zaujimavo a
elegantne. KedZe chodby st az na
drobné zmeny (dvere, elektronic-
ké zariadenia) vlasine rovnake,
programitori plynule rozanimo-
vali iba otaCanie sa o 90 stupnov
a pohyb o jeden .diel”™ chodby
vpred. PouZitim tejto jednoduchej
finty vznika dojem absolitne ply-
nulého pohybu (podobne ako v
DOOM). Datiou je viak skutol
nost, Ze Ziadna miestnost nemoZe
byt Sirdia ako na ,jednu Sirku hri-
ta*. Na hratelnosti (o viak prilis
neuberd. Horsie je, Ze na obetny
oltar rychlosti scrollingu padli aj
vietky farby. Interiér kozmickej
lode je teda v podstate monochro-
maticky - iba v odtiefioch Sedi. Aj
tento maly nedostatok sa vSak di
pri celkovom pohlade blaho-
sklonne prehliadnut,

Nalavo od stredného pohladu
je umiestnend postavicka, po kto-
rej Tavej strane je zeleny stipec -
indikator ¢asu (klesd neustile) a
po pravej strane Cerveny stipec -
indikator energie (klesa po zasahu
robotom). Na dohranie jednej mi-
sie md hra¢ priblizne 7 minit, ak
mu pravdaZe doviedy wydrzi
energia. Teda na postdvanie roz-
hodne nie je Cas a hrd¢ sa bude
maft ¢o obracat,

OPE

Napravo je 5 ikon, zndzoriiu-

jucich akésy ,.vrecka"”. Kazdé ma
Specidlne urcenie (napr. ,,vrecko™
na vstupné karty) a do kaZzdého z
nich sa dd uloZitaz 15 predmetov
VIavo dole je politko, v kio-
rom je predmet, kiory nds prie-

skumnik drzf v Tay ej ruke a vpra-
vo poli¢ko zndzoriiujice obsah
pravej ruky. A teraz pozor! Ked
md hraé v oboch ,rukich™ pred-
mety. napriklad v Tavej pistol a v
pravej pusku, stlatenim lavého
tlacitka vystreli z pistole a stlace-
nim pravého z pusky! (Hurd, hu-
ri konefne niekto zistil, Ze mys
md aj pravé tlacitko! A to moja
md prosim aj stredné!). Toto
oviadanie je wvelmi pohodlné
Ostatné funkcie sa ovlddaja tak
mer zhodne z hrou HIRED
GUNS, s tym rozdielom, Ze pre
pohyb dozadu je opit pouZité pra-
vé tladitko mysi.

Nesmiem tlieZz zabudnat na ra-
dar, ktory je umiesineny v strede
dole. Je to vlastne akysi automa-
ping, na ktorom vidno najblizsie
okolie prieskumnika, vritane jeho
polohy a rozmiestnenia straiznych
androidoy

Kozmickd lod sa skladd z
mnoZstva navzajom poprepa-
janych tunelov a koridorov.
Tieto sa na niektorych mies-
tach kon¢ia slepou chodbou,
na inych st ukonéené automatic-
kymi dverami. Podlaha v tune-
loch je pokrytd vzormi diskovi
tého tvaru, z ktorych miektoré

maju funkciu spinaca a otvéraju
uzatvorené dvere. Iné dvere sa
otviraji pomocou magnetickych
kariet, ktoré sa sporadicky daju

ndjst na  zemi. V takomto pri-
pade je potrebné otvoril .vrec-

ko™ s magnetickymi Kartami a
jednu z nich zasunaf do ovlida-

cieho zariadenia vlavo od dveri.
Ked je karta spravna, v okienku
nad zdsuvnou Strbinou sa zobra
Zi ¢islo. Viedy moZno pomocou
zeleného tlagitka dvere ofvorif,
alebo pomocou Cerveného zatvo-
rif. AK sa ¢islo neukiZe. karta
pasuje do inych dveri a preto tre-
ba hladat dalSiu.

Na zemi sa dajo okrem vstup-
nych kariet najst aj iné predmety,
ako napriklad piStol zo 16 nabo-
jmi, ktord leZi hned na vychodzej
pozicii, ale tieZ rézne ampulky a
iné predmety, ktorych funkciu sa
mi zatial nepodarilo  zisuf.
Zahadné mi zostalo i vyuZitie
akychsi .pisodrov” so zabudova-
nou elektronikou, kioré visia na
niektorych stendch. M4 sa do nich
zjavne uloZif jeden predmet, ale
za celt dobu hrania pri pisani tej-
o |_?|'l:‘l]!'cZ'L'L'il/IL' sa mi ilL"[‘Ui'L‘J]'Ih\
zistit aky. Snad budem mudrejsi
pri pisani recenzie na findlnu
verziu hry, pri ktorej sa ale stret-
neme az v niektorom z dal3ich ¢i-
siel BITu.

-luis-

PC 286-586
AMIGA 1200
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DYNAMIX

Hlavné menu

DOGFIGHT A FAMOUS ACE (polovalka na esoj:

Tu si mdZete vybral jedno letecké eso.(Eso bol v prve)
svetovej vojne kazdy, kto mal najmenej 5 zostrelenych lie-
tadiel), s ktorym si cheete zabojoval. Pri vybere méZete vi-
dief okrem mena a podtu zostreloy aj autentickd fotografiu
a krdtku charakieristiku osoby

FLY SINGLE MISSION Iji.'dlll)du(‘hd misia)

Hra ponika 10 jednoduchych n uisii, v ktorych si mbdete
zvolit pocasie; typ lietadla, podet lietadiel, formaciu, ako aj
za ktori stranu cheete lietat. Po skonéeni sa misia vyhod-
noti.

VIEW AIRPLANES (prezri lietadld):

Hra poskytuje aj databdzu lietadiel, na Ktorych sa v mi-
sidgch lieta, a to spojenecké, tak aj nemecké a dokonca aj
psobné lietadld jednotlivych es v ich skutoénom sfarbeni.

OTHER OPTIONS (ostatné volby}:

Tu sa skryvajd volby pre oviddanie pomocou joysticku
alebo mysi, vypinanie, zapinanie zvuku a hudby (to vietko
v PREFERENCES). Tu si tieZ mOZete eSie raz pozrief vypis
autorov programu (CREDITS). Posladnd volba je WATCH
DEMO (prezretie dema), ktorou si efte raz mdZete prezrief
vietky pripravené demd (subory DEMOXNXX VCR)

MISSION RECORDER (prehravad misii):

Kazdi misiu st moZete zaznamenal na disk a neskor ju aj
prehrdval. Prive na to slidi tento prehrdvad, ktory moZete
ovladal ako klasické video, Okrem klasickych hernych po
hiadov si moZete navolil aj [ubovolné iné pohlady, napr. na
lietadlo alebo takzvany nezivisly pohlad (independent
view), ktorym si mbdete prezerat prakticky celd krajinu.
Pohlady méZete rbzne rotovat.

EXIT TO DOS (spil do DOS-u):

Touto volbou opiState hru.

Kariéra

Zdmerne som vynechal jednu poloiku, aby som ju pred-
stavil rochu podrobnejiie - je 10 KARIERA

Kariéra v ponati tejto hry je akysi vojensky Zivot s po-
stupom po vojenskom rebricku (tak podobne ako v inych
hrich tohta typu, napr. GUNSHIP 2000)

Kariéru tvoria jednotlivé misie, ktoré si vEdy priblifne
raz do mesiaca. Tieto misie s skoro te isté, ako jednodu-
ché, len rozdiel je v tom. Je si nemdZete vybrat iny typ lie-
tadla, okrem toho, ktoré mi letka k dispozicii, nem¢
nif pofet asistujicich, potasie a iné &initele, Nicktoré 2 nich
viak modete menif, a2 ked dosiahnete vyiiiu hodnost.

Tym sme sa dostali k poswpu na vy3&in hodnost
Postupujete nie vidy kondtantne po uréitom pocte odlieta-
nych misii, ale po misii, v ktorej ste si pocinali velmi zd-
sluZne. Tak pudnl\lu je to i s vyznamenaniami, MéZete ich
urtite Cakat po velmi dobre odvedenej misii. kazdd misia je
ovo ochodnotend. Ak by patrila medzi rekordy. hra ju za-
pise a neskOr ju modete ndjst pod kolénkou BEST MIE
ON. Body zo vietkych misii sa séitavaji a piSu do osobné-
ho zdaznamu. Okrem samotného lietania jednotlivych misii

vis hra chronologicky s ¢asom oboznamuje s vedenim voj-
ny formou novin alebo informéciami o vyvaji vo vojenskej
leteckej technike. TieZ sa vam mdze , #e sa po zostrele-
ni ocitnete vo viizeni alebo v nemocnici, podfa who, na kio-
ri stranu frontu pnstanete.

CAREER MENU (menu kariéry):

Toto menu obsahuje tieto polozky:

START CAREER (zacatie kariéry):

Touto polozkou sa zapisete do zoznamu. Zapisujete svo-
je meno. Okrem who hra v zozname uvddza aj stranw, za
ktori bojujete, vis titul (na za u 2nd Lt., neskér 1st LT,

ete me-

Lt a Capt.), obdobie (mesiac, rok). V lednom stlpei sa
uvadza, ¢ ste uz kariéru ukon&ili alebo ste efte aktivny. Pri
i novej kariéry si vyberate st za ktor budete

af a obdobie, v ktorom oditartujete, Na vyber mate z
troch obdobi: zadiatok, stred alebo koniec vajny

CONTINUE CAREER (pokradovanie kariéry):

Tato polozku volite, ak uz mdle kariéru rozpracovani a
cheete v nej pokratovat,

VIEW TOP ACES (tabulka najlepSich es): Tusas
vajii mend tych, ktori v kariere dosiahli najvacsi podet ho-
dov. MaZeme si dokonca pozriel i ich vyznamenania, letis-
ko, kde posobili a iné zaujimavosti.

RETURN MAIN MENU (navrat do hlavného menu)

Ak ste sa u? do zoznamu prihlasili, objavi sa nove menu

AERODROME (letisko).
FLY NEXT MISSION (lef nasledujicu misiu):
Letite daliiu misiu, Ktord vim poéitaé pripravil.

SQUADRON ['\Fﬂ (informacie o letke):
Podava informécie o letke, jej pozicii a ak boli v letke v
tom ¢ase a na tom mieste historicke esd, s zobrazené

MAP OF THE FRONT (mapa frontu):

Mapa frontn so vietkymi letiskami a informa
nich.

REQUEST TRANSFER (navrhni presun):

Ak u# ste dosiahli hodnosi st Li., mdZete sami navrh-
nif svoj presun k inej letke

PERSONAL AIRCRAFT (osobné lietadld):

Ak ste dosiahli hodnost Capt., viasinfte uZ vlasing lie-
tadlo a miZete si ho aj pomaloval

VIEW PILOT RECORD (pozri ziznam):

Pod touto poloZkou si prezerite al ne skire, ktoré ste
nahrali, P.lu_t zostreloy, v YENAMEN: inia a iné osobné AlLI]h-

(zdlohuj kariéru):
: pouzivanych polofick.
ohoval aj na ind pozi-

cit v zo nllmI
RETURN TO MAIN (spiif do hlavného menu):
Vraciate sa spiif do hlavného menu.

Popis misie

Ak cheete hrat dalfiu misiu v kariére alebo len tak od
lietaf jednoduchi misiu. prechadzate troma informacnymi

panelmi
N

yn assigniment:

Tto obrazovku si treba pozorne precital a zapamiitat, le
bo tu je rozpis celej misie. Najpry na navoder mosfery
je kritky popis situdcie na fronte, Potom nasleduje samotny

letu cex defi.

pldn, pod 1 efte obdo
Flight assignments:
Z tejlo obrazovky moZete vydital vietko, ¢o sa 1yka le-
tovej stranky misie. S0 to: typ lietadla (t2n je odvodeny od
podmienck v tom &ase, nemdzele lietal na lietadle, ktore es-
te nebolo vyrobené), pouZité strelivo (zdpalné a normilne),
letiacich (vietei maji oznadenie napr. normdlny pilot,

veterin pilot alebo moZe sa staf, Ze letite s esom, to je po
tom pomenované menom),
Realism Panel:

pre nastavenie obtiaZnosti, ObtiaZnos( sa
i h hfadisk, ale vZdy vidite percentudlne
vyjadrenie obtiaZnosti v globdle.

Prvé hladisko je zamerané na Sikovnost hrica a teda i zd
roven protihrdda (poditaf). Vybral si méiete z NOVICE
(zadiatoénik), INTERMEDIATE (prostrednik), EXPERT.

Dalsie hladisko je volba presnosti strielania na o, aby
mohol byt ciel zasiahnuty. Tu s0 na vyber volby EASY
(Tahky). STANDARD a HARD (o je podla autorov vernd
kopia toho, ¢o museli trafit ozajstni letei v prve) svetovej
vojne)

Dalsie volby su uZ rozne Speciality: Realistické ndstroje,
oslepujice slnko, realistické pofasie, gulomiet sa mdée ra-
seknil. Ak sa vo vzduchu zrazite, znamena 1o ist smrt,
Karburdtor mo#e byt zamrznuty. Municia je limitovand,
Palive je limitované, Redlna navigicia (ak ju nepovolite, v

lietadle sa bude ukazovaf nznadenie oblasti, v ktorej sa pri
ve nachadzate) a lietadlo méde byl inidené,

Jednoduché misie

FLY A HISTORIC MISSION (historicka misia);

Na vyber sa pontka 8 historickych misii. S0 1o sldvne
udalosti zo Zivota slavnych es, napr. Koniec Manfreda von
ofen, najlepSieho lewca prvej svetovej vojny, alebo
elmanovo prvé vitazstvo a podobne. Pri kakdej misii je
ako sa odehrala a zaroven a Gloha,

ny popis udalosti -
ktors treba splnit.

DOGFIGHT A FAMOUSE ACE (polovacka na eso):

Znama polozka ¢ hluvného menu

DOGFIGHT A SQUADRON (stretnutie dvoch ne-
priatelskych letiek):

Je to stretnutie dvoch Stvoriek lietadiel, pric¢om ni jednej
strane je vodea (leader) brd¢ 4 na drubej moZe byl niektors
znime e50

PATROL THE FRONT (kontrolovanie frontu):

Prechidzate ponad front cez uréené seklory, napr. D-5 do
-8 a ak natrafite na nepriatela, treba ho znicit

ESCORT A BOMBING RAID (ochrana pre bom-
bardéry):

V tejlo misii treba doprevidzat bombardéry k ich ¢ielu a
potom naspat, pricom na ne utofia nepriatelske lieadla,

STOFP A BOMBING RAID (zabrinenie bombardo-

D isté ¢o predtym, len hrid je na strane it
HUNT A ZEPPELIN (znifenie vzducholode):

Tu je potrebné vyhladal vzducholod a zmicit ju. Lenze
pozor, vzducholod je ako ciel iste velkd, ale ma aj dobry gu-
[omet

CORT RECONNAISSE
grafovacie lietadla):

Tu plati 10 isté, &o pri bombardéroch

B\l [ l'l()\' I')F' “NCE (ohrana halénov): Treba obra-
ki a znicenim
nepriatelskych ba-

ANCE (ochrana pre foto-

BAL I,(l()\ BU
lomov):
Opirl 1o isté, len hrad atodi a podital sa brini

Ovladanie
SIPKY - ovlddanie lietadla

+ priddvanie rychlosti
- uberanie ry

chlosti
strelba
prepina medzi pohlfadmi znutra/zvonku
pohlad dopredu
- pohlad dopredu
- nalavo
- mUpravo
hore
daole
=7 pohlad na lietadlo z viCie] vadialenosti
panel. na ktorom moZete volif:
ové zrychlenie
- moznost oviddania joystickom alebo mySou
- viiciia/mensia detailnost
Esc po stisku tejto kldvesy sa objavi panel
Ktory vis
informiuje o podte u? nahranych bodov
a diva vam
moZnost opusiif misiv a vratil sa na zdkladiu
{ale pozor, len ak prive nebojujete).

&

Riadiace kldvesy (iba ak ste vodea skupiny - leader)
A - (attack) - (tok v pripade, e vidite nepriatelské
lietadid
R = (return) - mivrat na zakladiuo
U - {(unblocking) - odblokovanie gulometu,
ak sa zasekne

R. Sninsky
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Ked pre rokom a Stvrt uzrel svetlo sveta PRE-
MIER MANAGER, okamZite sa stal jednym z

najpreddavanejSich  programov vo Velke)
Britanii a samozrejme aj jednym z najvyhlada-
vanejSich manaZérov, Konkuroval mu nedoka-

zal ani v rovnakom case predavany CHAMPI-
ONSHIP MANAGER od DOMARKu. Druhy
diel PREMIER MANAGER sme teda pri-
vitali s radostou. Je to pravdepodobne naj-
lepsi futbalovy manaZér vobec a spolu §
hrami ZOOL 1 a 2 patri k naj-
vaési hitom firmy GREMLIN.
PREMIER MANAGER je na-
tolko detailny, Ze si to malokto
vie vobec predstavit. Velmi som
bol prekvapeny. o mézeme ro-
bit povedzme so Stadiénom. Di
sa tu nielen zvicSovat tribtina na
sedenie Ci stdtie, ale aj zvii¢sovat
panel pre skére & dokonca urcéo-
vat ceny vstupného. Okrem ob-
vyklého preddvania a nakupova-
nia hritov mbézeme velmi vela
parametrov ur€if aj pre samotny
zapas. Je to napriklad (okrem rozostavenia)
taktika muzstva. MoZu hrat na krdtke prihrdv-
ky, alebo na dlhé pasy. Zaujimavo si vyriede-
né aj zapasy. Nevidime ich priamo, ale na ob-
razovke sa objavuje struény popis vyznamnych

BLESKOVE
RECZNZIE

akeii ako text spolu s jednoduchou grafikou.
Tak mézeme vidief, ako sa brankar hadze po
lopte a ¢i ju chytil, alebo nie. PREMIER MA-
NAGER mad uZz tradi¢ne Gremlinovsky dobri
hudbu pre SoundBlaster, ale grafické prevede-
nie mierne zaostiva.

(  VERDKT:79% )

Aj ked posledné hry od
ZEPPELIN boli nadprie-
merne dobré, aj cenou, aj

to trochu $koda, lebo v tejto hre je niekolko
rozumnych a origindlnych ndpadov. Zaujal
najmd rozvrh na dni a tyZzdne. Robi sa
tak, ze ikony z pravej strany obrazovky
sa presiivajii na voIné miesto v didri. Tym
uréujeme, ¢o sa bude v ta ¢i onu hodinu ro-

kvalitou, futbalovy manaZér
MATCH OF THE DAY ma pri-
ve nenadchol. Skalni ({itatelia

BITu si mozno budi pamitat, Ze
som svojho Casu pisal o verzii
pre ZX Spectrum. Teraz po

troch rokoch urobili aj PC verziu
tejto hry a méZem povedat, Ze to
nie je ovela lepsie. Na tom

Spectre viak viac vynikla t4 pri-
Serna grafika, z ktorej mam
miestami hrdzu. Ten, ¢o kreslil
obrazky, zrejme nevedel dobre kreslif tvare,
asi preto dosiahol taky Zalostny vysledok. Je

| ( | s B
| o
E - I | %
5 Ty
S ) L

FTuio]UIR ==

bit. MATCH OF THE DAY mad aj moZnost
prezerania zapasov pri pohlade zhora v cel-

kom obstojnom prevedeni. Hudbu pocut iba
v ivodnom intre, ¢o nie je prave velka vyhra.
Ved nac¢o ma byf potas hry ticho? Jedna vec
mi viak na tejto hre vébec nie je jasnda. Po
spusteni sa mi ponukli nemecké muZstva,
ktoré hrali 1 nemecké sufaze. Ked hra
vznikla v Britdnii, nechipem, preco tam dali
iba tych Nemcov? Hradi aj muZstva sa daj
samozrejme editoval a zmenit, ale tento pro-
ces je velmi zdlhavy. Zrejme okrem edicie
Bundesliga existuju aj iné, ale nikde som o
tom zatial neCital.

(  VERDKT:43% )

Dalsi z radu novych futbalovych ma-
naZérov na PC je CLUB FOOTBALL
od firmy TEQUE. Je to podobna hra,
ako PREMIER MANAGER 2, ale jej
moZnosti nie su rozvinuté do az takych
detailov. Autorom sa viak podarilo pri
solidnej obtiaZnosti urobif zaujimavi
hru s mimoriadne prehladnym ovlada-
nim, ktorti pochopime behom kratkej
chvile. Zo v8etkych troch manazérov,
ktoré tu hodnotim, je tento bezosporu
graficky najlep8i. Programdtori v tom-
to smere nenechali ni¢ na ndhodu a
pekne nakreslené ikony doplnili digita-
lizovanymi obrazkami s futbalovou té-

matikou. Dalo to urdite
menej prace, ako keby to
mali kreslif, a vyzerda to
dobre, takZe ni¢ proti to-
muto spésobu robenia ob-
razkov nemam. Obzvlast
ak sa vhodne skombinuje
digitalizovand grafika s
kreslenou, ¢o sa v pripade o
CLUB FOOTBALL pOd‘d— Eouth stand
rilo. Aj v CLUB FOOT- s00
BALL je kladeny déraz na
parametre Stadiona, kde
okrem iného moZzeme ovplyviioval aj
zisky bufetov a parkoviska... PoCas za-
pasu sa ndm nijako graficky nezobra-
zuje priebeh hry, ale na obrazovke mo-
Zeme Citaf textovy popis akKcii
Vypisovanie sa dé zrychlovat aj spo-
malovat. Podobne ako PREMIER MA -
NAGER 2 aj CLUB FOOTBALL mé-

ETER BUILDING
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Zu hrat aZ Styria hraci naraz. Viedy hra

naberie na zaujimavosti.
- yves -
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Ak ste uz hrali diku hru od firmy Players 1,
urite vas velmi nenadchla, az na vynimky ako
séria hier Joe Blade, ktord je pekne spracova-
nd a da sa pri nej stravil vela ¢asu a uZit si dost
zabavy. Iste mi dite za pravdu, Ze sa objavilo
nie¢o nové a navyse kvalitne spracované. Je to
hra Lop Ears, ktord pripomina hru Dizzy.
Grafiku stvoril Mike and Russell, hudbu zloZil
Sonic Graffiti, program Paul Griffits.

Hrdina tejto adventiry je maly zajac, ktoré-
ho prenasledovala tlupa miestnych psov tak dl-
ho, aZ zablidil a nevedel ndjst cestu spit.
NasSou tlohou je teda pomdcet zajacovi (nemi
ani meno ), ndjst cestu do jeho rodného bydlis-
ka, kde byva jeho zajacia rodinka. No aby sme
to nemali také Tahké, treba pocas hry vyriedit
problémy a nebezpelné nastrahy, o Ktoré sa
postard 69 hracich obrazoviek. V kritkom me-
nu si navolite ovladanie a uZz moZete zacat hru.
Na zaCiatku sa zajko ukryl v ddkej nore. Hned
v ivode sa stretnete s dvoma nedostatkami tej-
to hry, ale nebudte smutni. Pre pohyh vpravo,
vlavo sa pouZiva normilne ovlidanie, ale ak
chee zajac zdolat kopec, zastavi sa, pretoZe pre
lezenie Sikmo hore musite pouzit smer ,.dolu*.
Zvlastnost je po pouZziti smeru ,dolu™ na rov-
nej ploche - zajac veselo poskakuje. Oproti po-
hybu vpravo, viavo je to ovela rychlejsi po-
hyb. Preto odporucam pouZivat toto skackanie.
Druhym nedostatkom je. Ze pri schidzani z
kopca zajac ob€as stoji vo vzduchu (akoby
isiel po schodoch). No uz stacilo, kazdy to
zbadd sim... Ak pocas hry stladite tladitko .fi-
re* - objavi sa menu:

SELECT - vyber

RESUME GAME - névrat do hry;

TAKE OBIECT - zdvihnutie predmetu, na
ktorom zajac stoji:

DROP OBIJECT - poloZenie jedného z dvoch
predmetov (objekt 1.2);

USE OBJECT - pouzitie jedného z dvoch
predmetov;

MIX OBJECT - vzdjomné pouZitie 2 pred-
metov, ktoré midme u seba;

QUIT GAME - ukonCenie hry a novy Start.

Co mid zajac u seba, ked ukazuje dve zajatie
labky vlavo nad hracou obrazovkou? V pryvej
labke je objekt | a v druhej objekt 2. Medzi ni-
mi je bodové score a Cas hry, Napravo je cha-
rakteristicky ukazovatel zajkovej energie (dlhy
rad chutnych mrkiev), ktoré po dotyku s ne-
priatefom ubtidaju. Netreba sa ale obavat, v
hre je aj pole, kde sa daji chybajice mrkvy do-
plnit. ESte nieco K menu SELECT OPTION.
Ak si zvolime DROP - ukdze sa dal$ie menu,
v ktorom si vyberiete, ¢i cheete polozif objekt
I alebo 2 (1. alebo 2. labka). Podobne je to gj
pri USE OBJECT. Ak sa dika vec neda nikde
pouZif, vypiSe sa sprava THIS OBIJECT IS
UNUSABLE AROUND HERE. Treba to ski-
sif inde. Ak pouzijete volbu TAKE OBJECT a
na nicom nestojite, vypiSe sa sprava THERE
ARE NONE AROUND TO TAKE. Tito veta

LOP EARS

sa tieZ nickedy vypife aj ked na predmete sto-
jite. V tom pripade sa posurite o kisck dalej a
skuste to znovu, Podobne je to aj s pouZivanim
veci - ak to nejde, posuiite sa kisok bliZiie
(hlavne pri malom svietniku, ktory musite za-
hasif vedrom vody).

Ale venujme sa uz konecne praktickej hre:

Vyjdite z nory na kopec a postupujte okolo
vaji¢ka (nemusite si ho v&imat, hra sa dokon-
¢i aj bez neho) az k dvom vchodom do pod-
zemnych tunelov. Vojdite do toho viac vpravo
(2). Po ceste ndjdete KIGE, Kiory strdzi zIy za-
jac, ten chytro zoberte so sebou a upalujte da-
lej a7 k trom debni¢kdm a zajacovi. Tu poloZ-
te klu¢ na zem a vylezte na povrch. Chytro sa
rozhliadnite a beZte niekolko obrazoviek vIa-

vo aZ kym néjdete plechovku, v ktorej sa na-
chidza velmi dolezitd vec, takZe ju zoberte so
sebou. VIavo uz nechodte! Cakala by vés tam
ista smrt (ak by ste cheeli prejst dalej cez ces-
tu, preSlo by vds auto). Vrafte sa spil aZ na
mrkvové pole. Tu rastie aj chutna Stavnata ka-
pusta. Zoberte ju a skocte znovn do podzemia.
Postupujte dalej vpravo, tu stoji zIy zajac a ak
mu nedéte to ¢o md rid, nepusti vis dalej a e3-
te vas k tomu aj zabije - moZete zacinat od za-
Clatku. Tak mu chytro dajte (0 kapustu a on
vis na opldtku zasa pusti dalej a eSte vam k
tomu da pumpu. Pumpu este so sebou neber-
te! Vrifte sa pre kIugc, ¢o ste poloZili a chodte
vpravo - tu je dalsi vychod na povrch.
Vyskocte a chodte vlavo okolo zlej vevericky,
okolo noinic az k lavicke, vedla ktorej le#i
maly pilnik. Teraz poloZte kIG¢ a zoberte pil-
nik. Tym otvorte plechovku, z ktorej vypadne
prazdny balén. Prevediete to tak, Ze pouZijete
mix pouZitie (dalej len mix). Teraz pilnik a
balon poloZie na zem. Ostane vam len balon.
Vezmite klG¢, ktory ste pred chyilkou poloZi-
Ii a chodte viavo aZ ku poStovej schrinke. Tu
za pomoci klica otvorte schranku, v ktorej na-
jdete balik (po pouziti kIa¢ zmizol a uZ ho
viac u seba nemate). Chodte eSte vlavo a tam
za zlou li¥kou ndjdete dalsi kIGé od inej pos-
tovej schrinky (v hre st dve). Zoberte ho a
vratte sa aZz k noZnickam. Tu poloZte kli¢ a
zoberte ich. Teraz pouZite mix. NoZni¢ky roz-

strihnd obal balika, z ktorého sa vykotila lop-
ta. PoloZte noZnice, uz ich nebudete potrebo-
vat a zoberte klu¢. Teraz pokracujte do pod-
zemia az k pumpe, ktori ste tu nechali.
VyloZte vietky veci a chodte si doplnif ener-
giu na mrkvové pole. Potom sa vrifte pre ba-
16n. Ak ho madte, vezmite eSte pumpu a pou-
zite mix. Balén sa nafikne. Pumpu poloZte.
Teraz zoberte loptu, chodte az k trom bed-
niam, ktoré uZ nestriZi Ziaden zajac (vchod 3).
Tu pokracujte v ceste vlavo az k malému mo-
lu (musite sa postavil Gplne na kraj). Pouzite
loptu. Ak ste uZ preskackali po lopte na dru-
hu stranu, poloZte loptu a poberte sa do ved-
[ajSej miestnosti. Tu na strome rastie Zalud.
Postavte sa pod neho a pouZite nafuknuty ba-
16n. Ten vis vynesie aZ na konar. Zoberte Za-
lud a skocte dole! PoloZte nepotrebny balén a
za pomoci lopty preskadte naspiif. PoloZte
loptu a mal by vam ostaf len Zalud, Teraz po-
stupujte aZ k vchodu do tunela. Skoé¢te dnu a
vritte sa pre kluc. S kIi¢om a Zaludom sa po-
berte smerom vlavo. Na konci tunela vyjdite
na povrch. BeZte vpravo az k postovej schrin-
ke. Tu z nej za pomoci klic¢a vyberte obilku
s listom. Ale ako ziskat ten list? Dozviete sa
neskor. Pokraduje v ceste vpravo az ku zlej
vevericke. Této veveri¢ka vis nebude chcief
pustit dalej. Poniknite jej Zalud a ona vis
pusti. A tu sme na brehu jazera. LeZi tu kost,
ktorti zoberiete so sebou a vrétte sa aZ k vstu-
pu do tunela. Tu obidve veci poloZte. Chodte
edte po vedro, okolo ktorého ste predtym pre-
chadzali. Chodte s nim na miesto, kde ste
predtym nechali loptu. Na mdle naberte doi
vodu. Potom postupujte eSte na mrkvové pole
doplnit si energiu. Zoberte si jej, ak mite mai-
lo, a eSte si zoberte jednu mrkvu so sebou, aby
ste sa nemuseli vracal. Ked mate dost energie,
tak ju neberte - bola by to koda. S mrkvou a
vedrom sa vratte k miestu s kosfou. Tu poloZ-
te mrkvu a zoberte kost. Ak ste netrpezlivy a
cheete vidiel ¢o najskoér koniec, prebehnite
okolo psov (vSak madte so sebou kost). Kost
neddvajte psom, ani ju neodkladajte na zem,
len si ju nechajte u seba. Za psami je miest-
nost so zapalenym kahanom. Ten uhaste vo-
dou a cesta je volnd. V daliej obrazovke vis
caka sTabené prekvapenie. :

Pre tych, ktori si chei este trochu zahrat tu
mdm eSte kritke pokraovanie. Vedro a kost
polozte este pred psami. Chodte spdf a zober-
te noZik, pokradujte v ceste vpravo az k trom
bedniam s kredit kartou. Ti zoberte a vritte sa
cez tunel k miestu, kde ste nechali mrkvu. Ta
zoberte - moZete si doplnit energiu. Teraz po-
loZte kartu a zoberte list (mixom otvorte), po-
loZte noZik a zoberte kartu. Skuste pouZif list
a docitate sa rozne rady v hadankdch. Ale vim
poradi lepsie Casopis ,.Bit“. Dalej za kredit
kartu dostanete v bankomate 5 $. Za ne dosta-
nete v dalSom bankomate olej, ale najskor mu-
site ndjst prazdnu nddobu (to nechdm na vas).
Pri druhom bankomate pouZite mix. Nadobu s
olejom mozete daf zajadiemu oteckovi. Ten ju
moZno predd na autoburze a kipi si ojazdené
auto.

Vela Stastia a uspechov pri rieseni zajacovej
cesty domov!

L. Kain



DOOM:

IDDOD -
IDSPISPOPD -
IDBEHOLD -
IDDT -
IDKFA -
IDMYPOS -
IDCLEV29 -

[DCHOPPERS -

nesmrielnost

prochdzeni zdi

zobrazi menu, pak vybrat S, V.. R, A, L
zobrazte mapu (tab), potom opakovat
ziskdte viechny zbrané atd.

zobrazi vasi pozici

prochédzeni mezi levely -

2-Cislo epizody, 9 - Eislo levelu

ziskdte motorovou pilu

BATTLE ISLE II:

2. JOGRWAI
3. GEGIDOS
4. WABODAE
5. BUFASWE
6. GEHAUWA
. OLARIBU
8. FITORGE

=]

9. DAFATWA
10. WABIKPO

11. GEEUSAT
12. KAIMAWA
13. SIETIBU
14. GEDEROM
15. ULVAGRE
16. ABUNDWA
17. LANADGE
18. WAFETAL

19, BUSALUC
20. GEKEFZU

SYNDICATE:

Napiite jedno z téchto jmen tymu:

- NUK THEM

- ROB A BANK

- TO THE TOP
WATCH THE CLOCK

- COOPER TEAM

- DO IT AGAIN

Na misi, kterou jesté spravné nemiZete délat, zajefte kurzorem a
zmicknéte ENTER (mo#na i vicekrat).

WOLFENSTEIN 3D:

Hru spustte -

TAB+I

NEXT

Ve hie stiknéle TAB+CTRL+ENTER

Kombinace klaves je potom ndsledujici:
TAB+G - nesmrielnost

- zdravi. naboje, zbrané

TAB+N - prochazeni zdi
TAB+W - skok do libovolné arovné
TAB+O - pohled zhora

PRIVATEER:

Lure.

Piejmenujte File TABNE. VDA na ADVENT.BAT, zahrajte si adven-

ALIEN BREED:

6. LIIIDIHEC 12. GGDDIHFD
b it 7. CFDFEFEF] 13. IECBFGEF
2. AAJIGHDDC 8. JILJIIIC 14. HGGEDDCCB
3. CGGHDGGDG 9. AAAABAAAA 15. HHHGFGDOC
4. HDICICCII 10. CCGBGBBBB 16. IHDCHGHFF
5. IDHEHDGCC 11. HHIAALIG
BATTLE ISLE 93:
. LUMIT 9. RAMPE 17. EBTAR
2. LUNAR 10. RANGG 18, KARST
3. LUTOF 11. FILMO 19. KANTO
4. SONIX 12. FIEST 20. KAROT
5. SOWYN 13. FINXT 21. KAISR
6. SOS00 14. EBENE 22. SYBIL
7. SONAF 15. EBSYL 23. SFINX
8. RACHE 16. EBONY 24. SINOM

IN EXTREMIS:
Kompletni kody:

A002 - CIBAIK

B101 - IBHGAD
Bl11 - JEAGHI
C204 - KADBEI

C214 - EFGHIC
D317 - JFBADG

F518 - AEDKGB
G620 - KCFGIB
H719 - KFGCID

H725 - CDAIJKE
A009 - IBGIAF
B103 - FLICAD
B113 - AIDCIJF

C207 - CHIGAK
D305 - JDKCHB
E406 - JDEKBA
F526 - EFIBAG
G623 - HEFDKB
H721 - HEAIDF
1822 - GDEAJF

A012 - ABFEKI

BI108 - HDGJAE
C200 - Najdete

v manuilu
C210 - AFBIDH
D315 - IJHGBA
E416 - EIABDC

F528 - HIKDCF

G624 -

FKIEIG

H724 - JGCDIB

1827

- BHAIKG

YO! JOE!:

Napiste béhem hry WELTRAUMKAKALAKEN. Pomoci klivesy L
budete preskakovat Grovné.

M. Habdn
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LEVEL 5:
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l -! - kamenné dvere a mreze
- tladitko s &islom otvara mreZe, alebo kamenné dvere s tym istym gislom

4a - tlatidlo s Gislom zatvdra mreZe s tym istym &islom
- prechod v stene
~n - hady (Cislo udéva podet hadov)
wee - honica ldva
s - zaciatok levelu

s - koniec levelu
- netivy kostlivec

x - Zivy kostlivec (&islo udava pocet zivotov)
- lebka (&islo udava po&et Zivotov)

®, - bojovnik (islo uddva podet Zivotov)

@ - zrkadlové obrazy zlého Jaffara

#a= - po stladeni tlacidla uberie jeden Zivot

= - med

‘e - phnivy meé¢ (pre princa nebezpecny)




_ CO JE CIELOM HRY TRANTOR?
Wioc  AKO VOJST DO DOMU V HUGO’S HORROR HOUSE?

CO S KOSTROU V PRINCE OF PERSIA?

B312: Vlastnim C64

a ne-
viem, ako postupoval v hre
KING OF CHICAGO. Prosim
poradte mi.
Ivan OCADLIK,
NOVE ZAMKY

B313: Som majitelom
L)A]x[ll\u M Pm_m -

DI-

Prisuhm. ma I[ulu. i\
akési slovo v manudli
b) TRANTOR

- Ako sa hra g y
¢o je cielom? ]&
Martin|BENCIK,

b i
B314: Mam pocitash IIJA‘R*«.
TIK M a tieto probl
a) Ked v hre DIR RA
pridem do 6-eho le a do
ciela, hra nejde dale). Je to ko-
nicc hry, alebo sa to nejako da?
b) Ako sa hra PEDRO V
STRASIDELNOM ZAMKU?
¢) Co je cielom CAULD-
RON 2 a ako sa hra? )
Radovan KOPAC,
LAKSARSKA NOVA VES

B315: Som vlastnikom C64 a
neddvno som si zakupil hru EL-
VIRA 1. Neviem sa v nej ani
pohnut. Presiel som vietko
okolie zimku, no nenasiel som
ziadny predmet. Proti nepriate-
fovi viem bojovat, ale vzdy mi
uberie viac ako polovicku zivo-
ta. Ja neviem, kde sa da doplnit.

Viadimir MICHULEK ml.,
BREZNO

B316: Vlastnim pocita¢ C64 a
neviem si rady v tychto hréach:

a) F-18 HORNET - neviem
menil misie

b) SF HARRIER - neviem
vystrelit rakety, naberat palivo

B318: Mam PC a dva probl¢-
my:

a) Ako v SPACE QUEST
mam prejst cez modiar, priepast
a ako sa mam dostal z klietky.
Aké su kody do pocitaca, ktoré
zastavia odpaknu strely”

b) Ako v POLICE QUEST

nalozit' s pankacémi?
Ivan BACA,
BRATISLAVA

glslm‘m pocitac C64 a
mechaniku. Mim

1 ako sa hra
WORLD a co je

, éo cl:l[e;

d) I:\15ELL|L cheat na ROBO-

COpP1,23?
Jian SCHWARTZ,
PRIEVIDZA
B320: Mam Amigu 1200 a

problémy s hrami:

a) CANNON FODDER
AKko mam v misii 11 phase 6 of
6 znic¢it tovaren? Sd tam dve
dela. ale jedno je na samostat-
nej tovarni a druhé je prilis da-
leko. Tiez neviem, naco su zele-
nozlté ter¢iky na snehu a vrtul-
nik na streche tovarne. ktory na
mia nettoci a ani moji vojaci s
nim nemoZu lietal?

b) LEMMINGS 2 - Naco sli-
7i a ako sa poufiva SUPER-

LEM?
Miroslav VAJAS,
BRATISLAVA

B321: Vlastnim poéita¢ Atari
S8D0XE. rednedavnom som si
kapil hr 3 STRIKE EAG-
LE. Lie 7
naucil, a

a pristdvat. E lem. A
Martin SIMCIK, | naprikldc “rak otcr
KOMARNO | som zgs ﬂ
metogl. Dulq nevieg, o
B317: Vlastnim pocitac DI- | me h]"sLmL BSj ktore
DAKTIK M a nevim: objayi e il.i ‘I'II S relby m
a) Jak se v INDIANA JO- | dg j
NES 3 dostat pfes hady / ! o TRIK,
b) Co se mé délat ve hie RO- |_J SPINS 'E
BIN OF THE WOOD B, S
¢) Co je cilem ve hie DIC- B322: ]\,151:‘=W roblemx;
TATOR hrou PREHISTORIR. v

d) Co je cilem ve hife DAN
DARE
e) Co mam délat ve hfe
FANTASTIC VOYAGE
Jaromir PORIZKA,
BRNO

BITe 4/94 ste uverejnili, fe“k:’;l
do last action level je 4099, a

tento kéd mi nefunguje. VAEE
problém je viak level 6. Dostal
som sa k nejakému cielu, kde je

i

napisané FOR WOMAN, ale

e

potom som zistil, Ze togCigl nic.
Neviem, ¢i s tym nieéofnesuvwsi
Zapalova¢ na ukondeg JL. ]a
som nenasiel.

B323: Vlast
problém najs

__j

6270: Do hrobu sa dostanes
tak, ked na neho polozi§ med
{f\ SHARP GLASS SWORD),

ﬁz},#t:;hn,r si aj potapaciké oku-
Lulﬂtg Y jiateyJebo bez nich dynamit ne-
IE L flai-uit.

Jin SMREK,

%j;b m& LUBOVNA

;Iz%d}g'rau(jiT 6274bX ez vodu vpravo prej-
s e | des, l\ zni¢is duchov pomo-
E 5| “cou pgkilnujicej tabletky (THE

"PO\ ‘R PILL), ktort najdes

B324: Mim PC 386 a | viav@ hore vo vezi (THE
problém s hrou PRINCE O WATCH TOWER). Ak mas

PERSIA 2. Neviem, ¢o mam
spravif, ked prejdem lietajicim
kobercom. Dostanem sa aj da-
lej, ale neviem, ako treba zabif
kostru, ktora je na pohyblivom
moste. Ked ju nezabijem, za-
tvori mi dvere. Ked sa most
zriti, tak sa neviem zachytif a

spadnem aj s tou kostrou.
Regina KLEINOVA,
KOMARNO

3245: KRAKOUT ma 100 le-
velov a potom sa opakuju.

Jan SMREK,

STARA LUBOVNA

4253b: Aby si mohol ist da-

lej, musi§ s autom rozstrelif
zatarasy.

Jin SMREK,

STARA LUBOVNA

4256¢: Nieco (asi mapu) zo-
beries zo steny v dome tak. Ze
sa ku tomu postavis a stladis s-
¢asne HORE+FIRE.

d: Treba do nej stale strielat,
az kym bude zni¢ena. Vsetky
prisery znic¢is, ked do nich bu-
des strielat. Niektoré vydriia
viac, iné menej.

_Jin SMREK,
STARA LUBOVNA

6268: Navareny napoj polo?
pred ZAKSom a chod o jednu
miestnost dolava. Tam wvyskoé
hore vpravo a chod doprava
Ked budes na kraji, hra skonc
S lodkou pohnes tak, ze
pouZije§ noZnice, ktoré n§j

| i, kdd je
trampolina, pavik a padaj
jablko. Prepadnes sa dole a tdm
ndjdes noznice.

Jin SMRE

STARA LUBOVN
\

abfetku, dotkni sa ducha a je
pofilom. Potom Ti staéi skdkat
po vodnych rastlindch aZ na
druhi stranu.

d: Ten strasiak je prievoznik
a chee od teba myto. Daj mu
zlaty nuget, ktory ndjde§ v jas-
kyni. Do nej sa musi§ prekopaf
krompacom.

Jin SMREK,
STARA LUBOVNA

IRTLES 2, je uplm, zby-
toéné limat si hiavu nad tym,
aky kéd je potrebné k hre napi-
sat. Vloz tam napr. 1234 a po
vypisani hlasenia, ze kaod je zly,
mozZed zac¢al hrat, samozrejme
od zaiatku do konca hry.
Spominany kad slazi na jednot-
livé vstupy do hry, Totiz kazda
¢ast hry ma svoj kod, napr. uli-
ca, zakladna. atd. Vsetky sd
pravdepodobne uvedené len v
manudli.
Radoslav HOLOSKA,
SVIT

| hry SHA-
SAST chod
zabijaj ne-
| prides ku
_ s napisom YHOME' a
tg Sipkdam. Mojdi dnu a
dna joysticku. Potom

Aahra# drully level.
= ‘“’ﬁ@d bo\v BITe



Fingusom sa postav za dedincanov, K fTasi. Winklom sa
pnkua zobraf slaninu a v momente, ked dedinEania prepad-
nit smiechu, Fingusom zober flasu, Chod k fontdne, na kto-
rej Fingusom x||.|u tladidlo a Winklom naplfi fTafu vodou
Vodu pou?i na Zabu. Zober kamefi. Fingusom hod kamed
na mechanizmus na dome. Stiahni rebrik a Winklom v tom
okam#iku vylez na strechu a skoC do komina. Vlez do do-
mu. Winklom sa dotkni tigrieho chvostu a Fingusom zober
zipalky. Tie oplitovne pouki na Sporak a do nidoby nalej
vodu, Ked sa na stene zjavi kIocik, Winklom sfikni oheft a
Fingusom zober klu¢ik. PouZi klicik na kukuCkové hodiny
a dotkni sa ich. Hned ako z hodin vyjde kukucka, Winklom
hod do nej kamef a zober klu¢. Vyjdi 2 domu a pomocou
kfaZa otvor vindrefi. Zober vino. Chod do dediny. Polej
kvety a Fingusom daj jednu tistému dedinéanovi, Winklom
sa postay na plodinku a Fingusom stlal tacitko. Winklom
zober staninu, Chod k obrovi. Winklom chytaj sliepku a v
momente, ked sa bude drhnit, Fingusem ju oval slaninou.
Fingusom zober vajce. Fingusom daj slaninu do diery. Ked
bude pes v bezvedomi, Winklom prebehni okolo neho
Skoc do diery v strome. S obidvoma 3kiiatkami prejdi cez
vzniknuty otvor. Fingusom zapal razdie a pouli naf vajce.
Obrovi daj slaninu a vino,

Chod ku Kaelovi. Winklom oblej nymfu vodou a daj ju
Kaelovi. Vylez mu na ruku. Fingusom chod na maly kamen
pod stromom, Winklom sa datkni vetvy. Fingusom vhod list
do poklopu a hned ho zatvor, Fingusom vylez na velky ka-
med a Winklom otvor poklop. Fingusom vysadni na vCelu a
daj nymfe med. Po opeleni zober Winklom hrib, zaklop na
dvere a supovi ukaz hrib. Fingusom sa postav na plosinu pod
supa v klietke. Winklom zober Cervika z pot zapni hor-
ny stroj. Rychlo daj cervika supovi, Miso daj rybe v akva.
riu a zober kost. Winklom daj hrib do dolného stroja, zapni
ho Fingusom a chod sa postavit na ko8 vedla sediaceho su-
pa. Winklom mu ponikni kost, Zober elixir a Stipec. S
Winklom aj Fingusom naplf fTasu tekutinou, kiord k\«drl}\d
#0 stroja, Stipec poui na Tavi trubicu. Winklom ste¢ ruku
do pravého otvoru a zober pali¢ku. Fingusom si zaskdé na
strune. Ked sa objavi pumpa vedia bubnistu, sir¢ Winklom
ruku do prvého otvoru. Chod si zaskakaf obidvoma Skriat-
kami na strunc. Winklom chyf roh pomocou paliéky.
Fingusom sko¢ do diery a Winklom do otvorenych dveri.
Pumi'prn 1j sa s gitaristom. V momente, ked mu z gitary bu-
di vychadzal noty, Fingusom ich chyf rohom. Winklom po-
uH pumpicku na saxafonistu a Fingusom zober komira ro-
hom. Fingusom napumpuj saxofonistu a opfitovne zober no-
tu Winklom pomocou rohu. Fingusom daj komira do diery
a Winklom zober posledni notu. Hod kamef na basketbalo-
vii foptu, Winklom vlez do dveri, kde stoji chlapec a v tej
chvili, ked sa znova objavi, Fingusom vlez za nim na tom
poschodi, na ktorom si hodil kamen do lopty. Loptu daj bas-
ketbalistovi. ¥V momente, ked lopta skife po obruéi kola,
skod Winklom za fiou, Fingusom vpust noty do dolného do-
mu, zaklop u hodingra a zober presypacie hodiny. Chod k
zimku, Fingusom vbehni do veicky pre bombu. V tej chvi-
li, ked ju bude drZal Fingus v ruke, ju Winklom zapal zd-
palkami. Po vybuchu hod hodiny do jamy.

Fingusom zober zo zeme majonézu a Winklom buchni
do Rustika. Ked sa n0Z zabodne do Stalopicusa, rychlo mu
Fingusom zober ¢ 0st fuvacku. T hned moZes pouZil na
trezor, Na zem poloZ majonézu tak, aby na fu Fingus sko-

il, a tym vytladil jej obsah na Gromelona. Hned ako sa t
to podari, zober mu Winklom pilku. Chod ku kovacovi.
Fingusom zober stolitku a postav sa pod Focusa. Winklom
naf vytlad majonézu, a v tej chyili mu Fingusom zober ma-
50 pomocou stoliéky. Fingusom chod hore do rohu domu a
Winklom dotieraj do Ota. Ak var bude vpravo, zober ju
Fingusom. Winklom daj kovatovi kiatik a pilku, Ked bu-
de pilka na #eravych uhlikoch, Fingusom skod na fikadlo,
Zober kovadlinu a kIGd. Pomocou kltca otvor trezor a obi
dvoma Skriatkami zober z neho skafander. Miso daj
Amidalovi na zuby. Chod k oblude. Winklom prejdi cez
vehod a stlad tladitko. Winklom zdvihni sekeru a Fingusom
stlad druhé tladitko za sekerou. Fingusom viez do vchodu a
ked zaéne obluda brblaf, viez Winklom do obludy cez dye-
re. Rychlo Fingusom pomocou stolicky zhod povraz pri
Schwarzovi @ Winklom ho zubami pofakaj, Hod nan ko-
vadlinu, Obidvoma §kriatkami skoé do otvorene] diery, po-
mocou skafandra.

Winklom chod na stoZiar a Fingusom zapni lampu,
Winklom okamZite zober svetielkujicu rybku. Chod k mor-
skej panne. Fingusom vlez do hormej diery. Winklom sa do
tkni muosle. Hned, ako bude hore, gusom ju chyt.
Winklom chod k musli a Fingusom vysadni na morského
konika pomocou stoli¢ky. Fingusom vlez do diery vpravo.
Winklom hod musiu na utekajucu bielu rukavicu a zober ju.
Bloba zakry rukavicou a obidvoma Skriatkami sa dotkni Ta-
fe. Zober si naspdl rukavicu. Chod zase k vraku lode.
Fi om sa postay na lastaru, Winklom zapni lampu a za-
tod kormidlom. Winklom poufi svetiel cu rybku na tri
otdzniky a morski hviezdicu na truhlicu. Ked je truhla
otvorend, dotkni sa Fingusom papagdja. Winklom prejdi
cez dvere a Fingusom hod pilku po lebke. Zober si perlu a
chod naposledy k morskej panne. Daj jej diamant, perlu a
chobotnici listinu, Zober si stolicku.

Fingusom pichni rybu do oka a zober sol. Fingusom ol-
vor velky hrniec a Winklom hod doii sof, Z hen¢ekov zober
pilnik. Fingusom chod K lanu, vpravo dole a Winklom via-
vo hore. Lana sa dotkni najpry Fingusom a potom Winklom
Fingusom pouzi pilnik na klietku a zober pripinicku. Chod
ku kucharovi. Winklom posyp zemiaky solou a postav sa na
mrieZkovany otvor. AZ bude kuchdr letal v povetr,
Fingusom mu pre rados{ daj pripind&ku na bedfiu. Winklom
oblej elixirom zemiaky. Chod k tronu. Zober korenie.
Winklom pouZi stolicku na rimsu a Fingusom mu vysk i
ruku. Fingusom stlaé tlacitko na stene a Winklom |n|_|d: ot-
vorom. Fingusom prejdi cez ucho a v okamziku, ked bude
uchu, Winklom potiahni za maly jazyk viavo hore. l’thi.:\'l'
s4 chrobidk. A teraz konaj richlo, Fingusom sa postay k pra-
vému otvoru & Winklom k Tavému. Winklom sa pozsi do

orvort a hned na to Fingusom poudi rukavicu na pravy o
vor, Winklom stlal tacitko na stene a Fingusom prejdi ot-
vorom. Obidvoma Skriatkami prejdi cez ucho a chod k ry-
tierovi, Fingusom zober rytierovi pierko a namod ho do far-
by pri maligrovi, Chrobika daj do malej diery a potri ho pier-
kom a oblej elixirom. Chod k trénu. Zober daliieho chrobd-
ka takym istym spdsobom. PoloZ ho do diery vpravo a oblej
ho elixitom. Oslobod Bouffona a chod k rytierovi.
Bouffonem sa dotkni stroja a obidvoma Sknatkami skod pod
zmenkovac, Bouffonom sa opidf dotkni stroja. Bouffonom
kopni do oka a Fingusom zober rozbité sklicko. Winklom sa
dotkni truhlice a po prilete muchy zober Fingusom z knihy
zilodky, ZaloZku pouZi na svieCku a Fingusom poudi sklic-
ko na svetlo. Zober vosk a daj ho do lisw. Vzniknutym Cu-
dom otvor truhlu. Semialko zasad do mapy. Obidvoma
skriatkami aj s princom sa spust po rastline.

Winklom vlez do diery v strome. Zober si banin, Otvor
poklop a Winklom daj bandn trpaslikovi. ¥V momente, ked
sa budil bif o bandn, Fingusom zober trpaslikovi Clapku.
Winklom buchni do jablka zo stromu, Winklom a Fingusom
zober lampu. Fingusom buchni do kuZeliek a v tej chvili,
ked bude gula skikal na mieste, sko¢ Winklom na hviezdu.
Winklom polo# gulu na bediiv a ostafi na nej. Fingusom
sko¢ na strunu nad kuZelkami. AZ Spendlik preskodi na ro-
lety, opil ziskaj gulu. Winklom opit poloZ gulu na bediu a
skot na hojdacku, Fingusom si zaskic¢ na strune. Fingusom
s1 stipni na mali plofinku. Winklom skoé¢ nu strunu vedla
Spongle a hned zosko€ a chod' si zaskdkat na strunu nad ku-
zelkami. Fingusom zapoj anténu a skog na hublinu. Ked sa
bublina dotkne debny, rychlo Winklom skol na strunu.
Zober si Spendlik a zosko&. Tento postup opakuj eite raz a2
sa obidvaja Skriatkovia dostani hore. Fingusom sa postav k
anténe a Winklom stlag tladitko. ¥ momente, ked bude
princ v bubline, zapni Fingusom anténu. Princom prepichni
bublinu dpendlikom. Princom sa postav na prednia &ast hoj-
dacky, Winklom na zadnd a Fingusom stlal tladitko. Ked
doznie hudba, Winklom stipni na katapult. Chod ku ska-
ldm. Zdvihni gulu jednym Skriatkom a druhym ju vynes o
poschodie vySSie. Tymto spisobom vynes gulu aZ na druhé
poschodie, Winklom sa postav na hlavu leva a Fingusom
hod gulu na levov chvost, Winklom buchni do hlavy na pa-
lici. Zober gulu na prvé poschodie. Winklom sa postav na
hlavu leva a Finpusom Suchni kamef o levov chvost
Winklom prelez cez dieru v obrovom ramene 4 Fingusom
stapni levovi na hlavu, Winklom drgni do hlavy. Fingusom
skod na tri vykriéniky. Ked sa kamen s Fingusom ocitne na
najniFiom misste, skod naft Winklom. Winklom sa dotkni
kamienka vedla klietky a Fingusom rychlo prebehni cez
Winkla, Na klietku s vtakmi pouZi pilnik. Zober KIGE a chod
ku Kaelovi. Dvere otvor klafom

Zober ceruzku a Winklom trikrat pocarbaj po tabuli,
Zober st spongiu. Bouffonovi daj zizrany ndpoj. Fingusom
poémiraj obraz. A2 dedo hodi po tebe bumerang, Winklom
skol na kreslo a zober ho. Winklom pouki ndpoj na deda.
Ked mu vyleti zub, Fingusom dofl hod bumerang. Zober
zub a daj ho Winklom kostre, PouZi Spongiu na vodu
Winklom [ikni do fajky a Fingusom pouZi dym na Spongiu.
Obidvoma Skriatkami prejdi cez dieru v kresle. Fingusom sa
postav na oko a Winklom sko€ na tri vykridniky, Zober
mys. My3 ukd? krokodilovi a hned naft vylez. Po prilete
hned hod bumerang na zuby. AZ z diery vylezie priSera,
sko¢ Fingusom na tri vykrién Fingusom poloZ mokri
gpongiu na velky kamen. Bouffonom sa postav na oko a
Winklom skoé na tri vykriéniky. V momente, ked zacne ste-
kat voda po kameni, pouZi Fingusom ceruzku na kamef.
Winklom otvor dvere.
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Po spusteni znamej
zvucky firmy CRYSTAL a
nahrati, vam na monitore zacnu
poskakoval o¢i. Cie asi sd?
Niektori si uZ iste domysleli, Ze to
nebude nik iny ako SUPERZA-
BA! Ano, je to novd superbehaé-
ka od TEAMU 17. NaSa Zabka
musi prejst cez 6 svetov a v kaz-
dom je po styroch leveloch. Hra
obsahuje aj jeden medzilevel, tak-
zvany projekt F.

Vidite o¢ a niekto zrazu zasvieti.
Teraz mate dve moZnosti, stlacit fire, navo-
lit si options a hrat alebo nechaf bezat
program, No uvidite tam len malichernosti
ako mend programdtorov, ltabulku pred-
metov, kriatke demo. Potom uZ len Start
game.

Na§ hrdina spadne odkialsi zhora. Je
tam viacero hldv, zrejme naSe Zivoty, a hra
sa zacina! Dolezité je vSimnut si ¢as v pra-
vom hornom rohu a ¢islo v pravom dolnom
rohu, ktoré udava minimalny pocet minci
(st zIté a rotuji okolo vlastnej osi), st po-
trebné na prejdenie levelu. Ak tam nemas
EXIT. potom sa do neho nedostane§. Na
vchode més vtedy cerveny kriz. Ovocie ne-
musi§ zbieraf, no vylepsuje to skore.

ZOZNAM:

Ostne - su zo vietkého najhordie - vezmu
Zivot!

Vcela a vietko, ¢o sa pohybuje - ubera
energiu, doplia sa oranZovou {Tastickou.

(Vicsina tychto neprijemnych stvoreni -
bohuzial podobnych nidm - sa da zni€it sko-
kom na hlavu.)

Modra hmota, slimak - [ahko zni¢iteIny.

Jezko, krik pluvajici tenisové lopticky,
lietadlo ¢ervenej farby s balonikmi - nezni-
citelne.

Vietky Cervené pismenka nieco uberaju
(S-rychlost) a vietky zelené pismenka nie-
¢o pridavaju.

Muchotravka ¢ervena - postav sa pod fu
a skdc hore - ziskaS mince.

Trampolina - vysoko vyskoéi§, pozor,
nieckedy su nad fou ostne.

=

Kridla - mozes lietat - vyskot a rychlo
stlacaj fire.

Zabia hlava - mo7es strielat, vyuZi to, Ze
hlava sa vZzdy vracia rovno k tebe.

Tajné miestnosti - postav sa k stene a
vraz do nej.

Po prejdeni kazdého leve-
lu moézes wvojst do

GAMBLE. Aktivoval mdZed len to, ¢o ti
blika. Stla¢ Start, ak mas §tastie, vyhras. Nie
vidy sa do GAMBLE oplati ist. Ak nepoj-
des do GAMBLE, ziskat 5000 bodov za
credit. Ak ti zacne blikat HOLD, mozes ho
stlacit, kruh sa nepohne. Po minuti credi-
tov, alebo ziskani level codu (boli v BIT-e
6/94) ides do dalsieho levelu. Level cod - tri
plechovky naraz.

Cerven: gulka - urobi vds na chvilu ne-
viditeInym, odolnost voci vietkému, okrem
ostiiov. Exit md viacero poddob, no vidy je
lo nejaky otvor.

Opica - neznicitelna - spoznas ju podla
tervenej &iapky a velkych oéi.

V dalsich leveloch budete do skore zbie-
rat nielen ovocie, ale aj Sperky (za najvac-
§iu korunu méZete ziskat az 50 000). Mince
mozu byt ukryté aj v Zzabkinych obrazoch,
viely nahradili netopiere, jezka akasi zele-
nd rira. Stena s tvarou vypiisfa ohnivé gu-
le, poskakuje tam pavicik. Musite prepnit
vietky packy smerom dole. Pozor na za-
suvné ploginy, po chvili na to, ¢o na nu sko-
¢ite sa zasunic a vy spadnete.

Duch - neznicitelny, nebezpecny, lebo sa
vicsinou pohybuje nad ostnami, staci sa ho
dotknaf a napichnete sa na ostne.

Sliz - Smyka sa na nom. Po strate Zivota
sa vam stratia aj vietky pouZiteIné predme-
ty (hlava, kridla). Mince mdézete ziskat aj z
kovového svietnika. obruée na stene, Zabi-
nej sochy.

Ohen - vezme Zivol.

Skakajuci rytier - neznicitelny.

Ruka s pistol'ou - naboj ubera energiu,

Fontiana /trampolina/.

ROG

Cervené ryby - pozor, vy-

skakuju.

Korytnacka - lahko zniéitelna.
Korytnacka s ostiom - neznicitelnd.
Cervik - [ahko zniéitelny.

Lienka - zni¢itena len ak je na zemi.

Acme - prenesic ta na iné
miesto.

Lad - Smyka sa.

V pyramide: tri dierky v zemi -
vysunt sa stade pichliace - ubertd
energi.

Oko v stene - pusta strely.

Vypuklina v stene - vypisfa
ohen.

Valiace sa gule - uberaji ener-
giu.

Muimia - nezni¢iteIna.

Z modrého Stitu sa tiez da nie-
&o vyrazit.

Kvader v stene - zrazu sa zosu-
nie, urobi vim masaz hlavy, a
kedZe ni¢ nie je zadarmo, uberie
si z vaSej energie.

Snehuliacik - neznicitelny.

Tuéniacik - neznicitelny, hadze
po vas snehové gule.

Ladovy kvader - kvider v stene.

Yoda - v cirkuse sa FROGY vody nebil,
aj ked v nej pldvali ryby, ale tato je ladova.

Kvaple padaju zo steny.

Metac snehovych guli (gulomet) - od-
reagtiva sa strielanim snehovych guli.

Modry muzicek - velmi rychly, nezniéi-
telny.

PROJECT F - pozor na rakety, strielaja,

Malicky Walker - ak mé na chrbte Zlti
skrinku, striela, neznicitelny.

Delo - neznititelné.

ZIté delo - vie vis zamerat, nezniditelné.

ZIté gulaté potvorky - vedia lietaf a
striclat z noh gulky. Tieto potvorky st roz-
delitelné a na hlavu skoditelné. Radim skéi-
kat podTa Sipiek. ak su tam dve, skac¢ pod-
[a GOOD. Bad vas zabije. Finalna potvor-
ka je trochu viicsia, ale da sa zabif. Musite
viak mat zabiu hlavu. Nezlaknite sa, ak na
prvy zdsah nezomrie. Po netnavnej palbe
ju v8ak dorazite. Dalej je len jedna vec -
END.

Hra ma sluina hudbu, no kedZe je dost
dlha, omrzi. Zvukové efekty si prepraco-
vané. Ak Zabka vezme spomalovaé (Cerve-
né), ozve sa EE. Pri dopliovani energie
(ffaskou) v domneni, Ze Ziadna z pritom-
nych potvor ncovlada pravidld sluSného
spravania, si odgrgne! Po prebiirani tunela
si zaujlka. NajkrajSia hudba je v ladovom
leveli. Inak sa hra neli§i od ostatnych be-
haciek.

A. Hriciga



2. svetové vojna. Hitler obsadil Francizsko.
UZ len pdr miest v krajine sa brdni - a tu sa za-
¢ina nas pribeh. Ste ¢lenom franctizskeho par-
tizanskeho oddielu a nachddzate sa na vlako-
vej stanici mesta Metz, ktoré Nemci obsadili.
Mite jedini dlohu: ukradnut im pancierovy
vlak a dostal sa s nim na efte franchzsku
Riviéru. Velmi tym pomozete vasim kamard-
tom povstalcom a moZno sa vam aj podari
zvritit priebeh vojny vo vas prospech. TakZe
vela zdaru!

V 1. faze hry musite s gulometom kryt vas-
ho kamarita, ktory sa pokiSa preniknif do-
vnitra stanice. Nie je to lahké, ved moZe chy-
tit olovo od esesdkov, ktori sa zbabelo skryva-
jli za oknami a odtial po fiom pdlia. Vy mate
za tlohu im tdto nekald Cinnost prekazit. Je to
jednoduché: stadi strielat do prave osvetleného
okna na stani¢nej budove. Va3 priatel beZi tym
rychlejsie, ¢im vy rychlejSie stliate strelbu.
Nezabudnite viak. Ze akondhle trafia vasho
kamoda alebo nebodaj vis (1o ste potom pek-
né drevo), hra sa kon¢i. Ak vas priatel dobeh-
ne cely a zdravy dovnatra, prvi Cast hry mate

uhlie, aby ste mali dostatoény tlak pary.
Toto robite nastavenim Sipky na dvierka
a kombindcia joystick vlavo a vpravo +
strelba.

3 - FORWARD REVERSE LEVEL

Prevodovka. Nachidza sa v pravom
dolnom rohu. Ma len 2 rychlosti - do-
predu a dozadu.

za sebou. Teraz len staci prehodif vyhybku. To
sa robi pohybom joysticku dolava a doprava.
Volbu potvrdite strelbou. KaZdi poloha vy-
hybky uréuje ind trasu vlaku a tym aj obtiaz-
nost hry (easy = najlahSia).

V 2. faze hry uZ riadite vlak. Mite k dispo-
zicii nasledujtice ovladacie prvky:

1 - THROTTLE

Nachddza sa v Tavom hornom rohu a s1aZi na
reguliciu rychlosti viaku.

2 - FURNACE DOOR

St umiestnené pod THROTTLE a si to
dvierka do pece. kam musite prikladat lopatou

MIWURERY, [MIOWUWs

Tato shvéld hra nids cavede do starého

Ot 4 peied

4 - STEAM BLOOF

Ventil. Nachddza sa tam, kde prevo-
dovka. Sluzi na zniZenie tlaku pary, aby
vam neroztrhlo kotol.

5 - BRAKE

Brzda. Je na favej strane prevodovky.

6 - WHISTLE

Pifalka. Ak méte dobri niladu, napiskajte
si, Nachéddza sa v pravom hornom rohu.

Dole sa nachddzaji ukazovatele:

PSI - tlak pary

MPH - rychlost vlaku

TEMP - teplota v kotloch.

Nezabudnite, Ze tieto hodnoty musia zostal v
medziach normy, inak bude zle. Ak sa budete
poCas jazdy hraf s prevodovkou, zablokuje sa
(GEAR STRIPPED). ObZas sa vyskytne na
trati vyhybka, Jej prehodenie docielite zapis-

na ném pilku, Spadni do-

meni a profdéte pod cidlem tak, aby k-

kanim na pistale. Z va¥ho vlaku sa moZno di-
vatl réznymi smermi, pricom moZete pouZzival
aj gulomety proti obcasnym ndletom lietadiel
(ENEMY FIGHTER ATTACKING FRONT).

| - pohlad dopredu + gulomet
2 - pohlad dozadu + gulomet
3 - strojoviia

4 - mapa.

Obcas sa vim objavi na obrazovke sprava
ENEMY  BRIDGE/STATION  BETTER
STOP a vzdialenost od tejto stanice, alebo
mostu (bridge = most, station = stanica). Tuto
vyzvu radiej poslichnite a zastaiite presne pri
vzdialenosti 0,

BRIDGE:

Strielate delom po bojovych ¢lnoch na rieke
a ony po vis tiez. Kto preZije, ten vyhrava.

STATION:

Zopakujete si dobijanie stanice. Ked ju do-
bijete, mdZete si zatelegrafovat:

REPAIRS - oprava vlaku, ak je poSkodeny,
dost dlho trvd.

TAKE STATION - priatelia vam zni¢ia na-
sledujicu stanicu, ktord viam stoji v cesle.

TAKE BRIDGE - spravia to isté s mostom.

NO MESSAGE - Ziadna sprava.

Potom idete dalej. Ak sa dostanete na rivié-
ru, ste hrdina, a mozete si zvolit vy$diu ob-
tiaZnost.

Este chcem dodat, Ze tento ndvod je napisa-
ny pre COMODORE 64. Prajem vam prijem-
ni zibavu.

M. Simlastik

SRCOP

te se vprave ai k dal$i dife, preskocie fi

kandl, ve kterém i mirumilovine mys-
ky. Jednohoe dne se viak do kandle nahr-
nuly neprdiele - zlé kocky, Ocmete se v
tifoze myiika MURRAYE, ktery chee zlé
kocky znidit, a de kandlu vrdtit porddek
a mir. Jeho tikolem je zachrdnit 10 my-
fek a likvidovat kodici pasti, Podafi se
mu to? To wilefi jen na vds, hrdcich, Do
terfiea!

Jdi do leva pro K& od kandlu (SE-
WER KEY) a poudij ho u kandlu a skoc
dolii, vezmi desku (A PLANK) a jdi do-
prava, kde se napive ALL IS NOT
WHAT IT SEAMS T BE". Sroupni si
l,"r.'{f svicen a skod smérem doprava, a fimt
svicen odjistis (tak to délej vidy). Skoc si
pro pilki (SHARP SAW) a spadni dolil.
Vezmi cervoiode | WOOD WORMS), vez-
mi mysku a vyskdad spér neharu. Dej se
vlevo af k propasti a sko¢ dolii, spadnes
ne rozhind most, protofe viak medl deski,
miafed ho spravit. Ma pledince vezmi
krumpdd (PICK AXE), dej se vievo a na
pite se ,DEEP AND DARK". Skoé doli
a wdvert pousij neidobu § cervotodi (cer-
vatode frou asi hladni, protoZe dveie sni,
a nmy mizeme ddl). Odjisti levy svicen,
vezmi svr (CHEES) a myska. Tafnym
vehodem, co se objevil, vwskdc nadiorn a
stejnou ceston, jako na zaddtku, jdi k

I, vprave vezmi mysku a vraf se do leve
mistieosti a u kamene poudlj krumpac,
Otevicel fsi si cestu dal. Odjisti svicen a o
ks dal pribude kachlicka. Preskdd icvse-
linu pies dva stupinky af k obrovské my-
§i. a protoZe & nechoe pusit ddl, tak ji
def svr. Ona si pochumd a zmizi. BéS dal
a po schodkdeh vyskdc nahoru a dej se
vprave. V mismosti s padajicim kame-
nem viskod na stupinek v pravém rofin a
= ného skod doprava a zase doleva a jsed
v eveckové skivsi. Schoval se wde pred
kockami a nabizi svou pomoc, vezmi hes-
lo (PASSWORD). Z posledniho schodu
sko¢® doprava a tim jsi odjistil swicen, jdi
vprave do dalST mistnosti a edfisii svicen
fale pozor - musi§ pFi tom stale skeakar,
protoie pri prejiti jednd dlaidice by se
wvolnila past, a ry by jsi spadl doli).
Vezmi pavouka (SPIDER) a teprve ted
fsi Seésti - spadl jsi
ného leh-

skod de propasti. Me
Srovia na k{”.”f.'ﬁ. -'\'I('”f Sak I
ké se dostar. Proto pozor - vezméte Zabi
nohy (FROG'S LEGS) - a 1ed” pozor -
musite odjistit pravy svicen a hned zme-
nit smer jovsticku a skacit spét na kdamen,
Chce to trochu srunosti a 185, a jisté
se lo povede. Pokud se povedlo, rak skac-
te do viklenku vievo, kiery se otevicel.
Vezméte mysku a jdéte k pacajicinu ka-

men leZel na zemi. Pak skocte z ného vle-
vo, a tim odjistite svicen. Vemie myskn a

jdéte pa stupincich, které se objevili a u

stény se objevi dalsi tajny vehod. Vejuére
a objevite se v mistnosti, v které jsie ug
byly. Skocte na nejvydsi levy stupinek a
skocte smérem doprava a hned zméiie
polohu joystickn vleve. Octnete se v mist-
nosti pod svicnem. Odjisiére ho, a ote-
vienou ceston skocte na hmee, Vhodte
do néj Zabi nohy a paveuka a objevi se
nové cesty vzhitru, chybi viak jesté jedna.
Paoloite si zde heslo a vrafte se spét po
mioci oko (NEWTS EYE] a pro lopatu (A
SHOWEL). Obé véci najdete o jednu
mistnost vprave od padajicihe kamene.
Jdéie spét k hrmei a vhod'te do néj mioci
oko @ otevie se poslednf Tainy otvor.
Vezméte hesle a vyskedte nahoru, aZk $i-
rémue nebi, kde vidite hvézdicky. Skocte
vpravo pro dalekohled (TELESCOPE),
nad nim na mrdcku lezi vstupni karta
(KEY CARD), proto si pro ni skecime ¢
_\nuam.(u & vratime se ne flev'.,ll o Ir_itn'{":,rr e
zde dalekohled, a objevi se dalsi hvéz-
difka, Skocime tedy na ni a po hvézdic-
kdch vuskdceme af na mésic a zde se na-
pite WELCOME T CHE M-
ON*. Dejte se vpravo af k dire a skocte
do ni. Spadli jste do mésicnich dolit, dej-

a vemte myvsku, Preskodte propast spét a
dejte se vieve aZ k zdvali a tu poudijie lo-
patu g zdvalem se prokopete al na mé-
sicni zakladnu, Na zemi ledr jed (POI-
SON), ale ten nam na nie neslouii a pro-
to jdéte vpravo a u dvéit poutijte vsiup-
ni kartu a dvefe se vdm otevion. Za nimi
se skivvd myska, veme ji a jdére dal
vprava, PR styku s dal¥imi dvermi se
dveie uvolni a zdval, ktery za nimi byl, se
rozsypal a vy miifete ddl. Jdéte si pro kd-
men (A STONE). Jdoe stile vievo af k
propasti, i pfeskocteé u dvefe oteviete
heslem. Vejdéte do dvéri a veunéte mys-
kuw. Je tu jesté tavnasy list (JUICE LE-
AF), ale ten ndm neslouZi na wic, stefné
jako wvarené vejce (BOILED EGG).
Jiddte vprave a spadnéte do propasti,
Pres kandl se vrarte na mésic a u viajky
pouiijie kamen, Tim tlakem spadla rake-
ta a my se po ni dostaneme na plosing, 2
které se po hvézdickdch dostaneme vie-
va, do dalsi plofinky, na které ledi pred-
posledni myska. Nvni thyvd spadnout :
mésice a v kandlu najit postedni mySku,
kterd je v mistosti naleve od kotle. A 1o
je viechno, zI¢ kodky jste vvhnali a v ka-
neile viddne zase kid a mir...

K. Dédecek
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* Coskoro po tom, ako sme
sa my, pocitacovi Sportovei za-
cali tesit z FIFA INTERNA-
TIONAL SOCCER od EA
SPORTS (Sportova pobocka
Electronic Arts), mame tu dal-
Siu §portovi hru od tejto firmy.
Vola sa PGA TOUR GOLF
486 a ako nazov napoveda, mi-
nimalny systém, na ktorom hra
bude fungovat, je 486. Grafika
je ‘fotorealistickd’ a vyzera
lepSie, ako doteraz najlepsi
LINKS PRO 386 od ACCESS.

Co je lepsie, ako EA
SPORTS?
* TEAM 17 urobili

OVERDRIVE po verzii na
Amige najnovsie aj na PC. Hry
I'EAM 17 stoja zhruba polovi-
cu toho, ¢o musime zaplatit za
hry inych firiem, ale na druhej
strane mam dojem, 7e aj gra-
ficky za ostatnymi zaostavaju.
Konverzie pre PC nesu prili§
vyznamnu pecat amigistického
povodu.

* Ak mite radi 3D hry v
Style DOOM, zrejme bude pre
vdas vhodny THE FORTRESS
OF DR. RADIAKI, najnovsi
titul z produkcie
SOFTWARE. Som velmi zve-
davy na celkovi rychlost prog-
ramu, kedZe grafika vyzera na
obrazkoch wvynikajico. ME-
RIT sa ched v Britdnn a v
Europe presadit vyraznejsie,
ako doteraz a uz urobili jeden
vyznamny krok. V jini tohto
roku kapili firmu ZEPPELIN
GAMES za 2200000 libier!
Zeppelin Games zamestndva
nadejné programatorské talen-
ty, ¢oho dokazom je hra SINK
OR SWIM, alebo PETE
SAMPRAS TENNIS pre ME-
GADRIVE.

% Priblizne na vianoénom
trhu by sa mohla objavit nova
hra od SIDa MEIERa COLO-
NIZATION., ktorou by MIC-
ROPROSE radi nadviazali na
obrovsky tspech Sidovej pred-
chadzajicej hry CIVILIZA-
TION.

% VIRGIN INTERACTI-
VE ENTERTAINMENT sa
za¢inaji  vyrazne zlepSovat.
Dari sa im aj v oblastiach, kto-
rym sa v minulosti takmer vo-
bec nevenovali, ako st povedz-
me napriklad simuldtory. Po

ﬂ

MERIT

DALSI HIT OD EA SPORTS BUDE GOLF
MERIT SOFTWARE KUPIL ZEPPELIN

50 NAJLEPSICH HIER V HISTORII PC

TOP 50 PC GAMES OF ALL TIME

UVEDENIE NA TRH

uspesnom OVERLORDe s
rychlou SVGA grafikou sa o
nasSu priazefi uchadzaju so si-
muldtorom vrtulnika KA-50
HOKUM. Je to dielo progra-
matorov zo SIMIS, ktori v nu-
nulosti naprogramovali AVEB
HARRIER ASSAULT pre
DOMARK. Da sa tu lietat na
tychto vrtulnikoch: THE KA-
MOV WEREWOLF KA-50
HOKUM, THE KAMOV HIP
HI-8, THE BELL SUPER
COBRA AH-IW a THE
WESTLAND ARMY LYNX.
Kaidy z nich je simulovany
osobitne doteraz nevidanym
grafickym realizmom s vyuZi-
tim textiroveho mappingu ob-
jektov. Autentické modely vr-
tul'nikoy boli upravované podla
rad skasenych pilotov. Velkou
vyhodou tejto hry bude nespor-
ne hra dvoch hracov, z ktorych
jeden bude pilot a druhy kopi-
lot, alebo prepracované strate-
gické planovanie letu.

% Londynska firma MARIS
(nie Maxis) urobila zaujimavy
projekt pre PC a MAC na CD-
ROM. Vola sa RADSHIFT a
je to najlepsie planetdarium,
aké bolo kedy urobené na
osobny poéita¢. Obsahuje 300
tisic vzdialenych hviezd a gala-
xil s plnou dokumentaciu a ob-
razkami, vyle 2000 astrono-
mickych vyrazov z astronomic-
kého slovnika a mnohao dalSich
informacii. To vietko sa preda-
va za 80 libier, ¢o je priblizne
hodnota dvoch novych hier.

% Kazdy mesiac sa vyhod-
nocuji rozne rebricky hier,
ako st najpredavanejsie hry v
USA, v Nemecku, v Britanii,
rebricky citatelov, rebricky
CD-ROM, rebricky pre hracie
konzoly. rebricky pre osobitné

“typy hier, ako su akéné, strate-

gické, dungeony, simuldtory,
atd’. Takéto rebricky ndjdete v
kazdom Gasopise a spravidla sa
tykaju hier z posledného roka.
Midlokedy sa viak stane, Ze
niekto zostavuje najlepsie hry
vietkych ¢ias a malokedy sa to
podari k spokojnosti vacSiny.
Naposledy sa o nieco podobné
pokusili v britskom Casopise
PC GAMER a aj ked's niekto-
rymi ich nazormi celkom nesu-
hlasim, povaZzujem ich PC reb-
ricek vietkych ¢ias za velmi
dobry.

PORADIE A NAZOV HRY

56,

UNNECESSARY
ROUGHNESS

. MICRO MACHINES

. LEMMINGS

. PINBALL FANTASIES
v TR

. F1 GRAND PRIX

. WIZKID

. STUNT ISLAND

. SHADOW CASTER

. STARTREK:

JUDGEMENT RITES

. DUNE 2

39. STAR CONTROL 2

. MONKEY ISLAND

i7. NHL HOCKEY

. FURY OF THE FURRIES
. LANDS OF LORE

PGA TOUR GOLF PLUS

. FRONTIER

UFO: ENEMY UNKNOWN

. HARPOON 2

. S8N-21 SEAWOLF

29. BUZZ ALDRIN RACE INTO S.
. SPEEDBALL 2

. D-DAY

. THE SETTLERS

25. DAYS OF THE TENTACLE

12

11.
10,
09,
08.
07.
0a.
05.
4.
03,

02

01.

. DIGENERATION
. FLASHBACK

. INCREDIBLE

. PACIFIC STRIKE
20.
19.
18,
17.
16.
. ULTIMA ¥: PAGAN
14,
13.

CHESSMASTER 4000 TURBO
INTERN. SENSIBLE SOCCER
SPACE HULK

CANNON FODDER
INDIANA JONES 4 (ADV.)

BATTLE ISLE 2
OVERLORD

SYNDICATE

INDY CAR RACING

SAM & MAX HIT THE ROAD
ALONE IN THE DARK 2
CIVILIZATION

1942: PACIFIC AIR WAR
ULTIMA UNDERWORLD 2
MONKEY ISLAND 2

SIM CITY 2000

THEME PARK

TIE FIGHTER

DOOM

FIRMA

ACCOLADE
CODE MASTERS
PSYGNOSIS
21ST CENTURY
OCEAN
MICROPROSE
OCEAN

DISNEY

ORIGIN

INTERPLAY
VIRGIN
ACCOLADE
LUCASFILM
ELECTRONIC ARTS
KALISTO
WESTWOOD
ELECTRONIC ARTS
GAMETEK
MICROPROSE
ELECTRONIC ARTS
ELECTRONIC ARTS
INTERPLAY
BITMAP BROTH.
IMPRESSIONS
BLUE BYTE

LUCAS ARTS
MINDSCAPE
DELPHINE

TOONS SIERRA
ORIGIN
SOFT.TOOLWORKS
RENEGADE
ELECTRONIC ARTS
VIRGIN

LUCAS ARTS
ORIGIN

BLUE BYTE
VIRGIN
ELECTRONIC ARTS
VIRGIN

LUCAS ARTS
INFOGRAMES
MICROPROSE
MICROPROSE
ORIGIN

LUCAS ARTS
MAXIS
ELECTRONIC ARTS
LUCAS ARTS

ID SOFTWARE

. 1994
. 1994
1990
L1994
. 1993
. 1992
. 1993
. 1903

. 1993

. 1993
. 1993
2. 1992
. 19499
. 1993
. 1993
. 1993
. 1989
. 1993
4. 1994
. 1994
1994
. 1993
. 1991
. 1994
. 1994

. 1993

1992

. 1993
, 1994
. 1994
. 1993
. 1994
.- 1993

1994
1992

5, 1994
. 1994

1994
1993

. 1993

1993

. 1994
. 1991
. 1994
2. 1903
1991
1994
1994

1994

2. 1993



PRECO NEMA BIT 8 STRAN PRE DIDAKTIK?

MA VYZNAM KUPOVAT SI AMIGU 600?

Vazena redakcia BITu!

Vid mmpw sa mi velmi paci

a preto si ho uz dlhsi Cas pl‘gﬂ‘"- n}m’

videlne kupujem. Neddvng
isali o vybornej hre JUR
SIC PARK, l\lmq. B, za
Cheel by som si Uk
neviem, aké St
naroky. Umtﬁf
aby ste m|
3868X s
RAM-Ka je.asi

u,

Mis pr(w(!'u ;r .’Q
RAM je u tejio fi
ale pri tejto pang “‘Hi :
borovar s :
Procesor, Mr;‘r\'
¢i na spmre'rm’ :
malé, Tvoj pocitac frebcr )
kiadu prerobit. Procesor |
bujes aspon 486DX a RAMS
4MB aleb 8MB. Na 4MB &kum
vietko spusts, ale dnes uz je to
muilo a tie programy nechodia
obzvidst dobre. Bud im to ne-
staéi a vyrobia si SWAPovacr
stibor na HD, ako to robi napri-
klad WINDOWS, alebo staci,
no uz nemdme kam nahrat CA-
CHE pre HD. Ak by si sa roz-
hodol riadit’ sa pm."fﬂ maojich
rdd, upgrade na 386 uz nekupuyj,
ani DX/A0MHz, Zaplatit za fo
musis a aj tak ti vela novych
hier pojde nehrarelne ;nmm:’v,
preto taky maly upgrade nemd
skoro Ziadny vyznam.

Vizena redakce BITu!

Jsem majitelem pocitace DI-
DAKTIK M. Nelibi se mi, ze
ubyva ¢im dél tim vice her z
DIDAI\T[I\U J,g,
Didaktik je suae»
ale kazdy nemd
poval | | 1(,1
Ij[F

Wi v ,‘_””

Ja qu:c’ Jn

TIK, D!Dx\ KT _
TIK. Objekiy nemwrk J:M}

lime nad siéasnou SitUacion.
ULTRASOFT preddva_tuzem-
ské hry pre tento pourm Zopir
dvajti aj iné firmy, ale

' fcm;em robit’ ne-
i it ak mn v tonito
Existuje
hra od
Sme v

' mdfn

KTIKu.
ému je jasné, Ze

) i, alebo inymi
prag;r l; sa tolko miesta v
cusopise v:.-p!mr nedd. Jedna

moZnost este zostdava, s (o Staré
hry. Vetky dobré hry sme za lie

tri roky exisiencie BiITu i SPpo

menuli bud v recenzidch
v ndvodoch. Pritom nik}
ze som tie hry misel z/
vsech certechsy .
cas hovort, ¢
telom DIDAS
Ximdine v iistre
kazetdch k
sme pmkf Vi
Hd nasic _'!
S'pcc'r‘rt.urh

.‘»%**;.j'

J\a Lm ersa ted
me zapliat m
sopisu? Ved G
miia na to, a fﬁ
informdcidach

NS I y B ifes
mylit' s archivem ¢i
}um pochadz ajuicich z ¥ i
sarrocia. Na to by a!tim:

J’uuhu o starych hrdch a nie
fesacry Lasopis. Bohuzial, ta-
-“.ﬁ ény stav veel a zdu-
i o vé hry sa mu budn
gsobif, aj ked hry a

e 4

: __ns IMB RAM.
"By se mi koupit
ii Amigy alespoii jed-
1K) id 'ﬁ‘h oti PC? Je pravda,
modore krachu-

BT _|C lepsi neZ jeho

‘konkurenti. ;

Jifi BARTAK,
UNANOV

jeho ZX |

A600 si rozhodne nekupuj.
St tam urcité pmbférrrv s kom-
patibilitou (je tam ind ROM-

ka), preto sa ¢oskoro armh)w, ;

vyroby. Navonok je to
bez numerického keypad
by nebol upgrade, ale s
wngrade. Na ofik
da, Ze firma '@
krm,.hu;e odpn
ui totiz skra

na mysli anserfo! @
teda  CO, iy s‘lf!'{'t._,. ;
Pokial vietidakas

ich kiipi.
dujem, lebo

‘.;

bu, ake \'l'oji‘ w8k
Boli ‘zaveseni’ ’1{'&;‘
MOTOROLANkioré

vyrdbat radu M
celkom na POWER:
wurobili aspon 1O Te
ndstup POWER PC a v
!IO(H(?((’ S f\””f{!‘ PTUL

Druhd najvdaznejsia :)‘nbw

presne to, o sa u pocitacoy
Apple a Amiga wuvddzalo ako
prednost, 1j. sada podpornych
pprocesorov, me ho-

'uu’mfe uzay ren‘m;'

j’e&mn wrdil, Ze
§ procesor \«'
gnov od-
, nesitoji
vyhodu

ebo' AT286
potom_ by
slo. Ale
eddvanej-
vii zvuko-
HhweCD- ROM,
istuje  jedind
§ imu by ju A500
prevy§ai o, Takéto porovna-
nie nie ;e vobec z Case _f-
hladiska korekmé, @
AS00 vznikla pred w'
imi rokmi a z a A0
som opisal e
multimed i@V
zase nmai
'muimran )
alebo 40()
by ﬂ’\m(

chddzat nadale

bude o ne m ]
spomenir v

hry na tento.pocitae
rokoch 1987- iy ;
ked uz S{!\"C'LAI

ey eal
1 jhas

ARCH ddvno neexistoval po
krachu v roku 1986.

PP Y
a“l]*#“ !‘OC{"“
st odlis-
ico by po-
i verzie

; e ZX
g &‘_"’v punda

verzia a

Vazena redakcia,

aky software pouZivate na

grafické spracovanie Vasho ¢a-
sopisu? .

Tibor FEHER,

MALACKY

To my nerobime, na grafické
spracovanie je zaplatené DTP
Snidio. Maji tam pocitace Mac-
intosh, ale neviem, aky software
pouZivaj,

Vizena redakeia casopisu BIT,

vlastnim poéita¢ PC XT a vy
uverejfiujete len hry od 286 pu
Pentium. Ja viem, Ze XT uZ nie
je moderny typ, ale nieco sa s
nim dé robif, Mimochodom, dé
sa vymenit grafickd karta? Ak

nie, mdzem nie¢o urobit so sta-
rou

orafickou kartou (mam

'"'" " Ladislay HVIZDAK,
i KOSICE
¢ a.m. ale s tym
Y -A' ¢ : wbit naozaj
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LESKOVE
ECZNZI

Po tom. ako ID SOFTWARE uviedli na trh
WOLEENSTEIN, SPEAR OF DESTINY a
najmi DOOM, vela firiem sa pokasa o podob-
ny typ hier. Bud to riedia priamo nakupom ru-
tin od 1D SOFTWARE a programuju iba sce-
nare (napr. BLAKE STONE), alebo robia aj
vlastné rutiny, ¢o je pripad DEPTH DWEL-
LERS

lito hra je produktom sharewarovej
firmy TRISOFT, ktori tvori man-
Zelska dvojica BRADLEY BELL a
ELIZABETH PIEGARI. Firmu za-
lozili iba v roku 1993, takZe s pre
nis zatial neznami. Ked si viak uve-
domime, z¢ BRADLEY BELL pra-
cuje v NASA na implementicii vir-
tuilne) reality do trenazérov pre vy-
evik

americkych astronautoy, je

nam jasné. Ze tento ¢lovek musi mat

vysokl droven vo svo-

jom obore. Zatial mu zrejme chyba ndpad,
kedZe sa pustil po osvedfenej ceste napodobo-
vania uspedného DOOMa, ale ¢o nie je, mdie
byf. Nebudem ¢itetelov zataZoval so story,
ktord predchidza hre - wi si moZe kaZdy predi-
tat. SKkor ide o hodnotenie prevedenia.
Kazdopadne tato hra md velmi rvchle rutiny
pre trojrozmerntt grafiku, ktord je naviac mi-
moriadne kvalitne nakreslend. Na rozdiel od
DOOMa su viak miestnosti len pravouhlé a aj
schody mi tu chybali. Aj obtiaznost sa mi zda-

la extrémne vysokd. Ovladanie je podobné,
ako pouziva ID SOFTWARE, akurit pribudli
klivesy ‘F’ a ‘D' pre skok a plazenie

(_ VERDIKT: 69% )

CORRIDOR 7: ALIEN INVASION

Svojrdzny ndpad dostala pred pir mesiacmi
firma FORMGEN CORPORATION. Posidte
sami: Predavaja povodny SPEAR OF DESTI-
NY od ID SOFTWARE spolu s generdtorom

%)

misii! Na Styroch inStalac-

nych disketich ndjdeme
kompletny SPEAR OF
DESTINY. ako ho urobili
ID SOFTWARE (ktory nds
Casom omrzi) a generdtor misii. Ked tomuto
generdtoru zadame poZadované parametre.
dokaZze vygenerovat dplne nové levely pre
vietky poschodia. Cely proces trvd iba pdr se-

kund.,

0N,$10““-

Generdtoru treba zadal, akd obtiaznos{ md hra
mat, kolko mé byt v hre bossov a kolko
normédlnych vojakov a ako si 1o predsta-
vujeme so zbieranim predmetov (pre vy-
lepSovanie zdravia a niboje). Cely proces

je teda nielen velmi rychly, ale aj velmi jedno-

duchy, takZze ho kazdy zvlddnut,

Rozhodne je generovanie levelov ovela prija

moze

telnejiie, ako rézne generitory scendrov. Tie
st nielen pracné na vyrobu, ale maji zdsadnd
nevyhodu, Ze ich ako pozname.
Generdtor vytvori pre nds nezndme levely, kto-
ré moZeme postupne objavoval. Vdaka generi-
toru od FORMGEN mozeme do SPEAR OF
DESTINY wvytvorit prakticky nekonecne vela
scendrov, takze o zibavu mame postarané

autori

( VERDIKT: 83% )




WIZARDRY:
BANE OF THE
COSMIC FORGE

Poditatové hry v Style
D&D neboli vidy natolko
rozsirené ako v poslednych
rokoch, Prickopnikom v tom-
to smere bola popri zndmych
BEHOLDERoch od SSI aj
znama séria WIZARDRY od
SIR-TECH. Ked7e tieto
programy stoja urCite aspon
za zmienku a zatial sa na ne
nedostalo, tentoraz sa pozrie-
me na §iestu ast série, ktord
zahajuje novi generdciu hier
WIZARDRY. Len pre zauji-
mavost uvediem. Ze séria hier
WIZARDRY za 14 rokov
svojho trvania vyhrala mnoz-
stvo cien a v celom svete sa jej
predalo u? viac ake 2 miliény
kusov. Takyto tispech uz iste
o ¢omsi svedéi,

Caro hier WIZARDRY
spoiva hlavne v tom, Ze su
naprogramovanc takmer
presne podla pravidiel D&D.
Tymto sa liSia od vseliakych
tiezdungeonov, kloré sa pre-
davaji v poslednej dobe a
ktoré maju so skutoénymi
D&D hrami okrem sposobu
zobrazovania len pramailo
spolo¢né. Hra sa predava od
roku 1990, ale este i dnes zne-
sie porovnanié § produktami
podobného drluhu.

AUGUST
ol B
o e R

|

MARIAN

T

Ako vo vidsine D&D hier
si na zaCiatku musi hrac¢ vyge-
neroval druZinu postav, s kto-
rymi sa pusti do nasledujice-
ho dobrodruzstva. V tejto hre
je mozné druzinu zostavit az z
6 ¢lenov. Po volbe mena po-
stavy a zvoleni jej portrétu
(vyber je skuto¢ne Siroky) na-
sleduje jej zaradenie medzi
uréity druh bytosti. Okrem
Cloveka je tu k dispozicii este
elf, trpazlik, gnome, hobbit,
faerie. jaSteroclovek, drak,
felpurr, vlkodlak a mook.
Dalsia volba uréi pohlavie po-
stavy, ktoré moZe byt muzské
alebo zenské, Poslednou vol-
bou je povolanie, pri¢om moz-
no volit medzi bojovnikom,
magom, kiazom a zlodejom
(to posledné povolanie je u
nds najrozsirenejsie). Po usku-
to¢neni tychto volieb moZno
prejst k uréovaniu trovne jed-
notlivych vlastnosti. Urovei
prislusnej vlastnosti je zndzor-
nend &iselnon  hodnotou.
Tieto Ciselné hodnoty mozno
upravoval smerom hore, ale
len do vyiky hodnoty pridele-
ného bonusového zdsobnika.
Vlastnosti, ktoré su v hre
oznacené  trojpismenovymi
skratkami st nasledovné: sila,

AUGUST

>
& .

inteligencia, pieta, vitalita,
obratnost, rychlost a osob-
nost. Poslednou vlastnostou
je karma, ktora uréuje pomer
&fastia a nestastia v Zivote po-
stavy, toto ¢islo sa viak gene-
ruje nahodne.

Po navoleni tychto para-
metrov edte nasleduje vyber
zbrani, s ktorymi ma postava
vediet najlepSie zaobchadzat,
napr. luk, obojru¢nd sekera,
meé, dyka. Vyber zbrani je
velmi délezité dobre zladif s
charakterom a profesiou po-
stavy, ktor4 ju bude pouZivat.
Nakoniec si e$te mozno kapil
zopar zdékladnych kuziel a
postava je vygenerovana.
Velkou vyhodou hier WI-
ZARDRY je to, ze takychto
postdy si mozno vygenerovat
prakticky neobmedzeny po-

éet a uloztf si ich na floppy
alebo hard disk pre neskorSie
pouZitie.

Ked sl postavy vygenero-
vané, nezostava uZ ni¢ ine
ako zloZit Sestélennti druzinu
(postav v druZine moze byt aj
menej, neodporacam to viak,
pretofe to podstatne zvysi
obtiaZnost hry) a vydat sa do
hlbin prastarej pevnosti za
novym dobrodruzstvom.

Prevedenie hry sa vyraz-
ne neli§i od ostatnych D&D
hier. Obrazovke dominuje
stredna &ast v ktorej je vi-
diel interiér hradu z pohla-
du hraéa. Po lavej i pravej
strane si rozmiestnené por-
tréty clenov druziny spolu s
indikatormi zékladnych Zi-
votnych funkcii, primdrnou
a sekundirnou zbrafou,
ktori postava pouziva a
skratkou povolania, Spodna

¢asl obrazovky je zase vyhra-
dend pre pisomné€ spravy,
prikazy pre postavy alebo
kurzorové Sipky pre ovlida-
nie pohybu. Tieto funkcie sa
automaticky prepinaju podla

vzniknutej situdcie. Napri-
klad ak sa ma hrac¢ nie¢o do-
lezité dozvediel (¢o pocuje,
cili...) vypise sa o tom dole
sprava. V pripade, Ze sa hra¢
stretne s nepriatelom, kurzo-
rové dipky zmiznu a hracovi
teda neostdva ni¢ iné len bo-
joval (¢ uz pomocou sily
zbrani alebo kuziel).

Hra BANE OF THE CO-
SMIC FORGE ma i po 5ty-
roch rakoch istotne svoje caro
hlavne pre milovnikov D&D,
fantasy a role-playing hier. Na
svoju dobu je velmi detailne
prepracovand a najma anima-
cie nepriatelov su i dnes este
stale na velmi dobrej Grovni,

-luis-
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Minule sme si vynimocne ukézali najpry dekomprimaénu ru-
tinku s tym, Ze ste si mali na domdcu tlohu rozmysliet ako asi bu-
de vyzerat a ¢o vietko musi vykonat komprimaécna rutinka. Tato
rutinka sa musi najprv pozriet, ¢i za sebou nasleduji asponi tri
rovnaké bajty. Ak nasledujui, tak ich musi spocitat, ale iba de
hodnoty 128, Potom uloZi pocet tychto bajtov do Specidlneho baj-
tu (siedmy bit tohto bajtu bude 1) a cely algbritmus sa opakuje
od zadiatku. Ale ak za sebou nenasleduju tri rovnake bajty, tak
potom musi spocitat kelko ich nasleduje nerovnakych. To zna-
mend, 7e akondhle narazi na prvé tri rovnake bajty, tie uz nesmie
zarataf do poétu. TieZ musi kontroloval pocitanie bajtov iba do
hodnoty 128. Potom aj v tomto pripade ulozi pogel do toho Spe-
cidlneho bajtu (siedmy bit bude 0) a cely algoritmus ide odzno-
va. Samozrejme, Ze potas tohto vietkého treba testovat &i sme uz
spracovali cely povodny blok - ak dno patom treba Cinnost algo-
ritmu vhodne ukongit.

Predo prave tri rovnaké bajty 7 Pretoze az komprimacia troch
rovnakyeh bajtov prinesie uZitok - skrdtenie skoprimovaného
bloku.

Ako vidime, algoritmus komprimécie je pomerne jednoduchy.
Aviak jeho realizicia uz bude jednoduchd trochu menej... Ale
ked' si vSimneme nasu dne$nt rutinku a pozorne si ju prejdeme,
tak urcite nebude problém pochopit do detailov ako pracuje.

Ureite ste si v minulej lekeii véimli, Ze v popise rutinky sa spo-
minaji dve poéitadld. Presne také isté pocitadla su aj v dnesnej
rutinke. Prvé, nazvané hlavné poéitadlo sliZi na odpocitavanie
poctu bajtov - kolko nam eSte zostava dekomprimovat algba
skomprimovat. Je to vlastne poéitadlo dizky povodnéhorbloku.
Druhé poéitadlo je nazvané minipoéitadlo a-shidi na odpocitava-
nie hodnoty v nizsich siedmych bitoch 8pecialneho bajtu (pri de-
komprimacii) alebo na.wjpoget hodnoty tychto siedmych bitoy
(pri komprimasii).

kom Id  hL#4000 zaciatok bloku
Id  de #8000 kam ulo#it tento hlok
Id ix.#1b00  dlzka bloku
rec Id axh - kontrola hl. potitadla na nulu
or xl ak je poditadio nulové
ret z tak hotovo a navral
Id b.#80 inicializacia minipocitadla
call zisti st tu aspon 3 bajty rovnaké ?
jr - nznek ak nie tak sa nebude komprimovat
inc de ale ak ano tak ich treba spocitat
Id (de)a ulozenie hodnoty samotného bajtu
dec de DE bude ukazovat na ..pocetl™ bajtov
kk2 inc hl ukazovatel bloku na dal3i bajt
dec ix a zmen$enie hlavného poéitadla
ex af.af uschova hodnoty bajtu
Id axh nedodli sme medzitym na koniec
or xl zdrojového bloku ?
jr zkk3 ak ano tak prestaneme pocitat bajty
ex afaf obnova hodnoty bajtu
inc b zvéi&enie_minipocitadla, ak pretieklo
ir zkk3 tak potom liez prestaneme pocitat
cp (hl) porovnanie ¢i este nasleduje taky
jEgzkk2 isty bajt, ak 4no pocitame dale;
kK3 dd ab bajty sme dopocitali, preto teraz
or #80 treba uloZif stav minipoditadla
Id (de)a do skomprimovaného bloku
inc de presun ukazovatela

]

inc de na volnu }m'/.lciu
I oaes a znovu skok do hlavnej slucky
Ak sa nenadli rovnaké-bajty;
nek 1d (pocet+1).de uschova pozicie minipocitadla

inc de a ukazovatel na vol'ni poziciu
kkd call zisti idu za sebou tri rovnaké bajty ?

jr o zkkS ak dno treba skoéil

ld (de).a uloZenie jedného bajtu

inc de posun ukazovatelov

inc hl pre ukladanie réznych bajtov

dec ix test €i sme uz presli cely

Id axh blok

or «xl ak ano tak tiez musfme skodit

jr o zkkS ukladanie roznych bajtov

inc b zviaciime minipoditadlo

jr nzkkd ak pretieklo, tiez musime sko¢if
Kk 1d ab koniec ukladania roznych bajtov -

and #7f ulozenie stavu pocitadla réznych
pocet ld  (#3533).a bajtov do skomprimovaného bloku

I 1ec a skok na zaciatok hlavnej slucky

Test ¢ sa v bloku nachadzaju

zisti Id  a,(hl) za sebou tri rovnaké bajty

inc hl - vezme prvy bajt

cp (hl) porovna s druhym

jr  nz,zzno ak nezhoda tak hned koniéc

inc hl ak zhoda tak sa este

cp (hl) porovnd s tretim

dec hl Obnova zadiatoéného stavu
zzno _deehl ukazovatela do bloku

ret a névrat

Ako vidime aj v tejto rutinke sa dfzka pévodného bloku ne-
tradi¢ne vklada do registra IX. Ak cheete mat dizku v inom re-
gistri, uréite u7 viete &o méte robit (ak nie pozrite sa do minulej
lekcie).

VEimnime si v rutinke jednu zatjimavi vec: inStrukciu LD
(pocet+1),DE. Na tejto samotnej inStrukeii eSte nie je ni¢ zauji-
mave. Ale teraz sa pozrime na navestie ,,pocet” - a vidime Ze je
¥ programe a ukazuje na instrukciu LD (#5555),A !!! Tito in-
§trukcia ma operaény kéd dlhy presne jeden bajt a za tymto ope-
ra¢nym kodom nasleduje dost nepochopitelné ¢islo #3555, Ked
si lep8ic viimneme prvi inStrukciu LD (poéet+1),DE zistime, Ze
tdto inStrukcia zapisuje register DE prave na ti adresu pamiiti,
kde sa nachddza toto nepochopitelné éislo. CiZe vlastne pri pisa-
ni rutinky je aplne jedno aka hodnotu napiSete namiesto #5555,
aj tak sa tato hodnota v priebehu price programu modifikuje.

Prave toto zaraduje naSu rutinku do triedy tzv. . samomodifi=
kujucich sa programov® - to znamend, Ze kod rutinky Sa v prie-
behu price meni, To ale tiez znamend, Ze fato rutinka by ne-
mohla fungovaf keby bola v romke alebo v ramke 50 zakazanym
zapisom.

Verim, Ze vam tieto lekcie programovania v asembleri Z80
ukézali ako vyzerd programovanie v praxi a dali vim mnoho ni-
padov ako pisat rOzne strojové programy pre procesor Z80 a ze
pripadne i niektoré rutinky ktoré sme si tu ukazali vyuzijete v bo-
hatej programatorskej praxi, ktord sa pred vami prive otvira...

- busy -
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V poslednej dobe sa zvykne &asto v odbormych kru-
hoch vyskytovat slovo x-mody. Ako programdtor na PC
som sa postupom casu aj ja dozvedel Zo-10 0 tychto gra

fickych madoch pre kartu VGA a pochopil som, Ze je
9

velmi potrebné tieto mody ovlddat, Preco

Co to st x-mody a aké maji vyhody 7 X-mady st
afické mody VGA Karty, kloré maju niekolko spoloc-
ch rysov, Hlavnym znakom x-modov je to, Fe st po-
aiitelné na KAZDE] VGA (aj 256kB) kompatibilnej
karte, Dalej, pri tychto madoch sa zobrazuje 256 farieb
a je mofné poukival viae Jvideo-RAMiek®. ¥ tom je
najvicsi rozdiel oprot klasickému 1 ih BIOS mddu
(320x200 bodov 256 farieh jedna stranka). Zakladné x-
mddy s0 :

320x200 Styri stranky
120x240 tri stranky
330x400 dve stranky (napr. hra RAVENLOFT)

Existuji aj dalsie, ale vidy sa jednd v podstate len o
iné rozligenic a iny podet video stranok. X-maéd bol po-
uzity napriklad aj v hre DOOM.

Ked som uZ poznal moznosti x-médov, bolo mi jas-
né. e bez nich by sa programovali kvalitné graficke
dems velmi 1a#ko. tak som zafal zhinat popis progra-
mového ovladania tychio médov. Svoje poznatky som
zhrnul do nasledujiceho celku.

Pri x-madoch je video pamit v segmente (a000h,
Jeden bod je reprezentovany jednym bytom. kiory vy-
jadruje cislo farby. Lahko si spocitate, Ze § stranky
po 64000 bodoch by sa Vam tam nezmestili Video pa-
mif je preto zloZFend zo Styroch bajtovych rovin, kioré
st ,.na sebe™ poukladané. Preto jeden OF :T v ramci
video segmentu ukazuje na STYRI body. Pred zapisom
(Citanim) do pamiite teda musime najpry Karne povedat,
Kot hajtovii rovinu(-y) ideme menit, alebo ¢itat jej ob-
Fento systém md aj svoje vyhody, ale aj nevyhody
al pracujete len s jednotlivymi bodmi. tak sa operd-
cie predlzuji o nastavenie sprivnej bajtovej roviny. Ale
ak potrebujete zaplnit Styri pody naraz, staci Vam menit
obsah pamilte len RAZ, &ize v takom pripade je rutina
4x rychlejsia, ako v Klasickom 13h BIOS made, Citat
mbeme naraz samazrejme len jeden bod. Vypolet ad-
resy jedného bodu teda prebieha takio

Sirka obrazovky delend Styrmi (lebo jeden offset ad-
resuje Styri body) - to sa vyndsobi Y-ovou siradnicou,
K tomu pripoGitame X-ovi stradnicu tiez vydelen Styr-
mi. A mame adresu bytu vo video pamiiii (tzv. OFF
SET). Teda na adrese {0a000h @ (vysledok predehadza-
jiceho vypodtu) ) sa nachddza Stvorica bodov, ktord ah
sahuje aj ten hladany. Dalej si vezmeme zvysok po de-
leni X-ovej stiradnice, AK ideme cital bod, tak éislo baj
tovej roviny musi byt v rozsahu (- a? 3, priom 0 ozna-
¢uje bod aplne nalavo. (1 oznatuje bod druhy zlava,
atd...) To znamend, 7e pri Citani bodu netreba robit so
zvyikom ziadnu matematicki operdciu, staci ho priamo
yyslal na port karty ako ¢islo bajtovej roviny. Inaksia si-
\udcin nastane pri zipise bodu. Pri zipise bodu musinie
karte povedat (myslené samozrejme obrazne, v skutoc-
nosti jej len posleme nejaké Cislo na port), ktoré body
pri zapise ¢isla do pamiite sa zmenia a kioré si uchova-
ti svoju povedni hodnotu. Tieto body oznatime karte
lak. 7e v bindrnom Cisle nastavime na jednotky prave Lie
bity, ktore oznatuju zmenené body. Napriklad cheeme
pmienil prvy, treti a Stvrty bod na adrese 0. Cislo pre kai
t potom bude vyzeraf takto :

00001101 b (hindrne) (= 0d hexadecimalne = 13 de
cinuilne)

Cize bude nastaveny prvy bit (prvy bod)
Stvrty bt (treti a Stvity bod)

eti bit a

Tolko 7 tedrie 0 vypotte adresy bodu. (prax nechaj
me na neskor, leraz sa pozrime, ako to je s jednotlivymi

strankami )

Pri x-madoch v skutognosti ziadne strinky neexistu-
i ! Ale YGA karta umoziiuje oznacit miesto v pami
11, odkial sa mi zobrazoval video pamil. Toto miesto
musi byt vZdy v segmente 0a000 h. To znamend, Ze ak
mime pri méde 320x200 dost miesta pre Styri obrizky

(jeden ma 320x200/4 bytov = 16000 a jeden segment
pamite ma 65536 bytov), mozeme nakreslif obrizok do
volného miesta a ozna¢if karte zadiatok obrizku, ¢im
sme si povodny obrazok nezmazali. A ak prepnete na
{alsi obrazok aZ po jeho dokresleni, bude to vyzerat, Ze
sa priamo .objavil" ! Tento systém samozrejme urmoz-
nuje umiestnit novii obrazovku napriklad do polovice
starej. Di sa to vyuZif pri tzv, ,scrollingu”, ked sa cely
abraz plynule hybe smerom dole & hore po fubovolnom
poéte bodov. Stadi len pod (nad) aktudlny obrizok vy-
kreslit nové riadky a potom posuntif ukazevatel zacial-
ku obrazovky. V pripade pohybu do stran (viave a vprd-
vo) sa vyskytne vicE problém. KedZe jeden offset ob-
sahuje $tyri body, posunutie ukazovatela o jeden byte by
posunulo ohrizok o Styri body ! Preto mi VGA karta es-
te jeden pomocny register pre jemne doladenie ukazo-
vatela, Ale to u? je daliia kapilola ovlidania VGA kar
ty, ktori zatial nechdme bokom. Hodnota ukazovatela
sa teda rovnd adrese prvého bodu, Ktory sa zobrazi na
obrazovke.

Uz vieme teda vypocital adresu bodu a ukazovatel
obrazovky. Teraz ostava len jediny problém, ako tieto
Gisla vyuZi v programe. Preto teraz uvediem vypis mu-
tin, kioré tieto adresy a éisla vyuzivaja ...

SetPage PROC NEAR
:bx - ukazovatel na obrd

mov  c¢hbl

mov  c¢lidh

mov  bLOch

mov  dx.03d4h

moyv  ax,cx

out dx.ax

mov ax,.bx

oul dx.ax

ret

SetPage ENDP

ok vo video RAM pamiiti

SetBitPlancForRead PROC NEAR
. ah - number of bitplane [0 - 3] Cislo bajlovej
roviny (hodu) pre
moy  dx,03ceh

moy  al,04h
oul dx.al
inc dx

mov  alah
out dx,al
ret

SetBitPlaneForRead ENDP

SelBitPlaneForWrite PROC NEAR

. gh - &islo bajtove] roviny [jednotlive bity Znamenaju
. jednotlivé roviny| resp. ¢islo oznacujice,

ktoré body sa pri
. zipise do pamdte zmenia.
mov  dx.03c4h
mov  al0Zh
out dx.al

ine dx
mov  al,ah
out dx.al
ret

SelBitPlaneForWrite ENDP

A efte rutinu na inicializdcin x-modu

InicXMod PROC NEAR
pusha

. Vlastnici procesora 8086 a BOBS musia zmenit
niektoré

1 indtrukeie za ich ekvivalenty ...

: pusha uloZi vietky zikladné registre na zasobnik

: Mo#no ju nahradit jednotlivymi PUSH vietkych

rov, kio

; sa v podprograme menia ..

: mimochodom, vo svete coderov sa zafina javit procesor
80486DX2

; na 66MHz ako pomaly ...
Fe mite doma

. expondt vhodny akurdt do mizea ?

regi

rozmy&lali ste u? nad tym,

mov ax.0013h

imt  10h . Klasika 13h BIOS mad 3206200
1 stranka

mov dx.03ceh : port - 03ceh , Graphics address
register*

mov als

out  dx,al . Register grafického modu ...

inc dx ; port - 03¢th , Other Graphics
R.L"L“Il‘\lL'- 3

in  aldx + nacitanie povodnej hodnoty registru

and  al, 1110111 1b ; vynulovanie S-teho bitu
out dx,al , nastavi register na nova hadnotu

dec dx . port - 03ceh

mov al.6 ; Jmiscellaneous register”
out dx.al

inc  dx

in  aldx : naditanie registra

and al. 11111101b ; vynulavanie 2-hého bitu

out  dx.al T nastavenie ...

mov dx.03c4h ; port - 03c4h Sequencer Address
Register”

mov al,4 + 4 - register ,,Memory mode™

out dx.al

inc dx

in  aldx . naditanie registra

and al.l1110111b ; Vynulovanie 4-tého hitu

or ald : mastavenie 3-ticho bitw

out dx.al ; nastavenie registra

moy ax,0A000h ; do ES sa uloZi segment VRAM

mov £s5.ax

xor  di.di

mov ax,di

mov ¢x,08000h

rep  Sosw

mov «x,3ddh

muov al,14h

out dx,al

inc  dx

in aldx

and al,l0111111b

out dx,al

dec dx

mov al,17h

out dx.al

» Vymazanie prvej stranky

inc  dx

in al,dx

or  al.01000000b
out dx.al

popa

RET

-V komentaroch si pouZité Standartné anglické nidz-
vy registrov

: VGA-karty. Skratka V
pamii(, kde je

; uloZeny obrizok. K pouitiu tychio rutin je nutné mat
priemerng

- znalosti Assembleru na poditadi PC. Ak teda mdte ne-
jakeé

; problémy. skiste poZiadaf o radu niekeho skisenejsie-
ho,

. pripadne sa obraite priamo na mia. Tému som v pod-
state len : .naSkrtol”, prewfe €ma x-mody je priliy
rozsiahla na jeden ; élanok. Moino sa dolkdte detailoy
v dalsich ¢linkoch o PC.

; Poskytujem Online help cez e-mail na adrese HEL-
CO@DURO.UPIS.SK

InicXMod ENDF

RAM znamend Video RAM, 1)

Vysvetlivky :

Elanku sa objavil novy pojem . Bajlovd rovina®
Kto poznd EGA | bitové rov uZ asi vie, o ¢o pojde.
V bitovych rovindch je jeden bod reprezentovany Jed-
nym bitom. Tu je jeden bod reprezentovany jednym baj-
tam, preto som pouZil nizov bajtovd rovina (to bol nd-
pad Busyho). Jedna obrazovka je tvorend zo Styroch baj-
tovyeh rovin. Prvy bod z Tava na obrazovke je v prve)
rovine, druhy v druhej, atd. a piaty bod je opit v prvej.
(tzv.0)

Mr.PED
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ORIGIN

Japonsky kamikadze si 1o namieril rovao

lednou z najvyznamnejSich leteckych bi

ek poci
nutia v Pacifiku v roku 1942
laponskom a LISA. Patri medzi ne
ny japonsky nalet na zikladiu v PEARI
HARBOUR., kde zahynule velmi vela
ameri¢anov a kde bolo znicenvich vela lodi

druthe ] SVelove] vony boli stret-
medz

aj sliv

a lietadiel. Neskor sa ukazalo, ze Japonské
tejto bitke

laponci vojnu prehrali a na

vilazstvo bolo vitazstvom

Pyrrhovym
viac na ich tzemie padli dve atémové bom-
by... To je vSak uZ ind kapitola,

PACIFIC STRIKE je dalsi letecky si-

kit lod. Ako dopadol, vidite sami.

muldtor. ktorv sa zameriava na obdobie
druhej svetovej vojny

najmi to, Ze v poslednom ¢ase od dvoch

Pozoruhodné je

roznych firiem prisli na trh dve podobné
hry. Prvou je 1942: PACIFIC AIR WAR
od MICROPROSE a druhou PACIFIC
STRIKE od ORIGIN. Obe hry st velmi
sa dalo jednoznaéne
Ak chceme
STRIKI
dozadu.

vydarené a tazko by
réd 2 nich je lepdia,
vyvo] PACIFIC
musime sa vritil o dva roky
Viedy sa v ORIGIN pracovalo na velkom
projekte s ndzvom STRIKE COMMAN
DER. ORIGIN tato hru uviedli na trh po
ic ako intenzivneho
programovania a testov. B
to graficky najprepracaovanej-
S1a stihacka, akd
trhu hier pre P(
s0 sebou jednu velkud nevyho-
du - obrovské naroky na hard-
PC. ORIGIN patria me

snaZia robit

povedat, ki

poZnal vZnik o

1
rosu

kedy bola na

, ale nieslo to

| [ - SO | P
dzi hirmy, KLlOore sa

hry vzdy na tie najle
lace, ake na trhu momentalne
st. Ked priSiel WING COM
MANDER 2, vicsi
mala iba 286-tky, ale tato hra
chodila LI\F"I!'\l Jivo len na 386-
tkich. STRIKE COMMAN-

DER na plni detailnost potre-

psie podi-

Z nds

=

baval 486-tku s local-busovou erafickou
kartou v case, ked takétlo zikladné dosky
iba prichadzali na trh a mali ich iba ti, kto

ri st prave kupovali novy pocitac. Ok

toho na vtedajgie hry bohate stacila
Lka s Irekvencion 40MHz, Kto teda chee
hrat kvalitné hry od ORIGIN, je neus

tla¢eny na upgrade svojho poéitaca, Ak si

k tomu pripoditame, Ze distribuéna firma
ELECTRONIC ARTS zdrazela hry od
ORIGIN na cca 50 libier

Zze do hier a do pocitaca treba vri

lahko si spodi
Lame,
zal riadny balik penazi
PACIFIC STRIKE nie je bliz
ke) buducnosti, ako §1 ](H\']
DER. ale ovladanie a rutiny md

Rozdiel je akurdt v tvare kokpitov, v sce

thacka

( !J'\]\ AN-

ndroch a v I\F\IJL‘|I pisma. Z tohto dévodu
vyvo] PACIFIC STRIKE netrval ta
ako vyvo] jcho |1;La1\.1ufu. STRIKI

OMMANDERa, Ked sa s odstupom ¢&a
SU pozeram na sposob zobrazovama erah
ky, ktory sme videli uz v STRIKE COM
MANDER, zistujem, #¢ ORIGIN pred-
behli svoju dobu. Zatial iba ich lete
mulatory maji natolko redlnu grafi
kopece vvzeraji naozaj ako kopee a mesta
Ked pri
ralika sa stava zi

viak stale viidne

k diho

'I[‘l ‘_'.\.
ako mestd - teda aspon z dialky.
letime niz&ie nad mesto,

hracl

nitejSou. V inych

vektorova gralika bez textiry. Lietadld uz

vyzeraju externyeh pohladov celkom
i_llil“;l_. .l|\,'
JRIGIN tiez pouzivaju na objekty vekto-
ile dokaZu ju pokryvaf textu-

im doda lepsi vzhlad - pochopi

gralika okolia je dosl biedna.

rovu graliku

rou, Ktora

telne za cenu vysSicho naroku na procesor

a graficka kartu.

PACIFIC STRIKE je z grafického hla-
diska velmi pekny simulitor a moze
vedal, Ze nie je tazky ani na ovlidanie
STRIKE COMMANDERa som sice
nehral, ale -Ii tlak som nadobudol \!lii'. M, £¢
PACIFIC STRIKE je pre hrica TlahSic
zvladnutelny a Ze tu nie si prebytotné
ovladacie prvky. Posun k lepSiemi je zrej

Prilis
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DOJEM




Objednavky pre CR:

OTES COMPUTER SYSTEMS
P.O.BOX 48

BRNO 2

656 48

CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 1099.00
FORMULA 1 1099.00
JURASSIC PARK 1299.00 8
1679.00 §
1789.00 §
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1679.00
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 1789.00
TONY LA RUSSA 2 BASEBALL 1679.00

A-TRAIN 1459.00 &
A-TRAIN CONSTRUCTION SET 559.00
ANOTHER WORLD 1119.00
AV 8B HARRIER ASSAULT 1329.00
BANE OF THE COSMIC FORGE 1399.00
BLADE OF DESTINY 1489.00
BURNING RUBBER 1119.00
CHAMPIONS OF KRYNN 1099 00
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93 999,0(
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 109900
COOL WORLD 1119.00
CRUISE FOR A CORPSE 1149.00
CRUSADERS OF THE DARK SAVANT 1699.00

DAY OF THE TENTACLE 1499.00 &

B DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1149.00
DELUXE TRIVIAL PURSUIT 999.00
DUNGEON HACK 1489.00 [
EPIC 1299.00 [
ESPANA THE GAMES ‘92 1299.00
EUROPEAN CHAMPIONS 1119.00

® EYE OF THE BEHOLDER 1149.00
EYE OF THE BEHOLDER 2 1299.00
EYE OF THE BEHOLDER 3 1489.00
F29 RETALIATOR 1299.00
FLASHBACK 1399.00
FLIGHT SIM TOOLKIT 1659.00
FORMULA | 999,00
HEAD TO HEAD 1329.00
INDIANA JONES 4 (adventure) 1399.00
INDIANA JONES 4 (ak&ni) 1149.00
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP  1119.00
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 929,00
JURASSIC PARK 1299.00
LEGENDS OF VALOUR 1489.00
LETHAL WEAPON 1119.00 §
LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 1559.00 &
LINKS 336 PRO 1699.00
MIGHT AND MAGIC 3 1499,00
MIGHT AND MAGIC 4 1799.00
MIGHT AND MAGIC 5 1699.00
ONE STEP BEYOND T799.00

B PC GAMES COLLECTION (5 hier) 1329.00
PITFIGHTER 999,00
PRINCE OF PERSIA 829,00
ROBOCOP 3 1119.00
RYDER CUP 1119.00
SAM & MAX 1499.00
SCRABBLE 1149.00
SHADOWLANDS 999,00
SIM ANT 1299.00
SIM EARTH 1529.00
SIMPSONS 1119.00
SPELLJAMMER - PIRATES OF REALMSPACE  1299.00
SPORTING GOLD (3 hry) 119,00
STREETFIGHTER 2 1099.00
STRONGHOLD 1299.00
SUPER LEAGUE MANAGER 1119.00

g SUPER SPACE INVADERS 999.00
SUPER VGA HARRIER 1399.00
T B 1679.00
TERMINATOR 2 1119.00
TERMINATOR 2029 1399.00
THE DARK QUEEN OF KRYNN 1199.00
THE DREAM TEAM (3 hry) 1119.00
THE GODFATHER 1149.00
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1099.00
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 1299.00
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 3
WWE EUROPEAN RAMPAGE
WWF WRESTLEMANIA
X-WING - STAR WARS
SLAVNE TVARE (Ultrasoft)

ZX SPECTRUM EMULATOR (Ultrasoft)

2 HOT 2 HANDLE (4 hry) i 749.00 |
BATTLE COMMAND 599,00 3
CHAMPIONS OF KRYNN 949,00
COOL WORLD 599.00
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 049,00
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 799.00
HOOK 599,00
INDIANA JONES 4 (akénd) 629,00 §
LETHAL WEAPON 500 00 &2
NINJA COLLECTION (3 hiry) 599,00
499,00
499.00
599.00
599.00 §
SPORTING GOLD (3 hry) 679.00
SPORTS COLLECTION (3 hry) 599.00
B STREETFIGHTER 2 669.00
8 SUPER SPACE INVADERS 499,00
SUPERFIGHTER (3 hry) 749.00
TERMINATOR 2 599.00
THE DREAM TEAM (3 hry) 749.00
WWE EUROPEAN RAMPAGE 599,00
WWF WRESTLEMANIA 599.00

cé64 - KAZETA__'Q

ADD \M‘s FAMILY
COOL WORLD
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK
INDIANA JIONES 4 (akind)
LETHAL WEAPON
PITFIGHTER
RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART
SIMPSONS
SLEEPWALKER
SPORTING GOLD (3 hry)
SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)
TERMINATOR 2
WWE EUROPEAN RAMPAGE

8 WWFE WRESTLEMANIA

( Manuidly dodédvame vyhradne v anglickom jazyku )




(CH PROGRAMO

BURNING RUBBER
DENNIS

JURASSIC PARK
MR. NUTZ

RYDER CUP
SLEEPWALKER
T.F X.

a3

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
ADDAMS FAMILY

AV 8B HARRIER ASSAULT
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93
COOL WORLD

CRUISE FOR A CORPSE

EPIC

ESPANA THE GAMES ‘02
EUROPEAN CHAMPIONS
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
FORMULA

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

B INDIANA JONES 4 (akénd)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
LEGENDS OF VALOUR
LETHAL WEAPON

BBININJA COLLECTION (3 hry)

ONE STEP BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOP 3

SHADOWLANDS

SIMPSONS

B SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWF WRESTLEMANIA

( Objednavkovy kupon najdete na strane ¢, 46 )

969.00
1049.00
1069.00
1049.00

969.00

969.00
1299.00

‘ATAR |' ST / S TE

T1119.00

1659.00

969.00 £

1329.00
969.00
£59.00

969.00 §
999,00 8
1119.00 g8
1119.00

969.00
859.00
859.00
1199.00

969.00 S

969.00
859.00
1489.00
969.00
799.00

799.00 8
1119.00

829.00
1159.00
829.00
749.00
§59.00
969.00
999.00
969.00
969.00
799.00

096,00 kg

969.00
§29.00
969.00

ULTRASOFT
P.O.BOX 74
BRATISLAVA 15
810 05

Objednavky pre SR:

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)
3D CONSTRUCTION KIT 2.0
A-TRAIN

A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ADDAMS FAMILY

ANOTHER WORLD

AV 8B HARRIER ASSAULT

BANE OF THE COSMIC FORGE
BLADE OF DESTINY

BURNING RUBBER

CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93

| COOL WORLD

# CRUISE FOR A CORPSE

DEATH KNIGHTS OF KRYNN

EPIC

i ESPANA THE GAMES ‘92

# EUROPEAN CHAMPIONS
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
EYE OF THE BEHOLDER

EYE OF THE BEHOLDER 2

F29 RETALIATOR

FLASHBACK

FORMULA 1

HEAD TO HEAD

HOOK

INDIANA JONES 4 (adventure)

§ INDIANA JONES 4 (akina)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
JURASSIC PARK

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
MIGHT AND MAGIC 3

NINJA COLLECTION (3 hry)

ONE STEF BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOP 3

§ RYDER CUP

= SCRABBLE

SHADOWLAND

SIM ANT

§ SIM EARTH

2 SIMPSONS

SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER

SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DARK QUEEN OF KRYNN
THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2
| WWF EUROPEAN RAMPAGE

WWF WRESTLEMANIA

MIGA

1119.00
1659.00
969.00
559.00
969.00
969.00
1329.00
1399.00
1489.00

§59.00
1149.00
1299.00
969.00
1149.00
859.00
1159.00
969.00
1 399.00
964.00

969.00
1299.00
969.00 &
969.00
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® F.IL.R.E.

® TETRIS 2

Vesmima SCI-F1 ak®na hra z dielne znameho prafskeho programatora FrantiSka
Fuku, Kozmicky korab na fazkej a nebezpecna] puti.

Cena 89,- Sk
® BUKAPAO

Komunikacna hra depinena farebnou grafikou. Stévate sa Glenom odnoZe mafie
COSA NOSTRY, s ciefom zneskodnit prezidenta ostrova.
Cena 69,- Sk

® CHROBAK TRUHLIK

Komunikaéna hra doplinena farebnou grafikou, Chrobiak Trunlik sa snaZl uniknut zo
zbierky muzejnych expondtov Sialeneho profesora
Cena 69,- Sk

® LOGIC
Znama spolodenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut kombinaciu fareb-
nych kollkov. Hra dvoch hradov alebo hrad proti poditagu

Cena 69.- Sk
® RYCHLE SIPY 1
Prva cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Patranie po stratenom tajupinom
hiavalame "JEZEK WV KLECI' a dalsie dobrodruZstva.

Cena 69,- Sk
® RYCHLE SIPY 2

Druha éast hry nazvana STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupne| Stvrte nazvang
Stinadia, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v kleci,

Podstatne vylep&ena verzia svetoznameno hitu, Obsahuje moZnost sicas-
nej hry dvoch hradov a mnozstvo novych prvkov, vylep uj%mh hﬁ'g sk
ena 119,-

® CESTA BOJOVNIKA

Akcna bojova hra, prva tohto druhu u nas, Boj s nebezpecnymi priserami
Stylom RATE a orientacia v znacne rozsiahlom bludisku.
Cena 119,- Sk

® JAMES BOND - OCTOPUSSY

Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa sna-
21 odhalit gang nebezpeénych paserdkov vzacnych starozrteosh. I
ena -

® PRVA AKCIA

Akcna pinograficka hra so zaujimavym nametom, Miady policajt stoji pred
zloZitou ulohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupuitcich bankcu. §16.8k
ena "

® PHANTOM F4

Akena pinograficka hra s peknou gelrafikou, Specidine vycviceny clen proti-
teroristickéno komanda bojuje proti presile nepriatelov.
Cena 149,- Sk

Cena69-Sk @ PHANTOM F4 Il.
® STAR DRAGON Uspesne pokracovanie tpr'GdOéii_:-lj hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa mu-
Wiasicka pinografickd hra s namelom SCI-Fl, Kozmicka lod boplje s civilzaciou robotov, sl nas hraina prebojovat z nepriatelmi obsadeneho ostrova,
ktora predstavaje neberpedenstvo pre Zem Cena 149,- Sk

Cena 89,- Sk
® ATOMIX ® SHERWOOD

Akénd kombinacna hra na logické myslenie. Skladanie molekudl rdznych zidcenin z
atomov, Hra zaroven zoznamuje so xakladmi chémie,
Cena 69,- Sk

® DOUBLE DASH

Strat%?it:k&akéna hra cerpajuca z legendy o zbainkovi menom ROBIN
HOOD, Hra predstavuje vrchol programatorskeho umenia na Didaktiku.

. Cena 199,- Sk
® PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

Hra Gerpa z nametu zname] hry BOULDER DASH. Dvaja krtkavia v podzemi zbierajll
diamanty. Obsahuje moznest sucasne| hry dvoch hradoy
Cena 89,- Sk

® JET-STORY

Klasicka pincgraficka hra s nametom SCI-Fl. Kozmicky korab na tazkej a dolezite|
missl v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.
Cena B9,- Sk

® HEXAGONIA

Prva cast z trojdielnej série veselych prinod svetobeaznika
mexi- ¢ana PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pri-
pomina sériu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

Akérd kombinatna hra na logické myslenie. Volné pokraéovanie presiavens] hry ATO-
MIX, pribudio mnozstvo Upine novych vylepSen,
Cena 69,- Sk

® SKLADACKA

Komunikaéna hra s netradiénym oviadanim na német rovnomenne] detektivky ED MC
BAINA, Napinavy pribeh a zébava pre miadych i starsich.
Cena 69,- Sk

® NOTORIK

Akéna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zabavu bu-
dete matf postarang, zarucuje nazov firmy, ktora ju vytvori-
la: MICROTECH SYSTEMS,

Cena 199,- Sk

® KOMANDO 2

Akfna hra & peknou pinofarebnou grafikou, PomcZie najst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.
Cena 89,- Sk

® CRUX 92

Logicko-akéna pinograficka hra s nametom z cblasti SCI-Fl. Kazmonaut musi potla-
it velku vzburu robotov na kozmicke| zakiadni,
Cena B9,- Sk

® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

AkEna bojova hra s 30 priestorovou grafikou. Ulohou voja-
ka j& prebaojovat sa cez 8 radioaktivne zamorenych Uzemi k
pripraveng; helikoptérs,

Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasickeé SCI-FI vesmime strie-
lacky na jedne| kazete za cenu jedneho programu |
Cena 119,- Sk

® PICK OUT 2

Metradiéne spracované poéitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru moZu hrat
dvaja hraci proti sebe, algbo jeden hrad proti poditadu.
(Obsahuje prémiovii hru CRUX 92 - ZDARMA !} Cena 119,- Sk

® SACH - MAT

Pokracovanie prihod mexicana PEDRA. Tentoraz sa musl
PEDRO pomocou svojho déviipu dostat zo strasidelného
zamku, Vyborna grafika aj spracovanie hry.

Cena 179,- Sk

® PEDRO V KRAJINE PYRAMID

Proy 8achowy program na Didaklik z domace; produkcie. Pri meranl sil s potitaCom
si mézete navolt az 10 stuprov abtiaZnosti hry.
(Obsahuje prémiovu hru LOGIC - ZDARMA !} Cena 119,- Sk

Programy z ponuky dodavame vyhradne na origindlnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene Gétujeme postovne.
|0] program nie je k dispozicii na kazete

Objednéavky pre Slovensko:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2

V poslednom pribehu uspesne] trildgle sa PEDRO zatula az
do dalekeého Egypta. Jeho dlohou |e obiasnit tajomstvo sta-
re| pyramidy a oslobodit priatelku.

Cena 179,- Sk

® TOWDIE

Graficka adventure plna peknych grafickych efektov a fa-
rebne| animéacie. Maly tvor TOWDIE sa snaZi viac | meneg
uspesne pomahat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Tato graficko-logicka hra je origindlnou vargciou na spdsob
svetoznamej hry LEMMINGS. Dvaja priatelia sa musia spo-
lognym usilim dostat z obrovského zamku.

Cena 149,- Sk




ZAVAZNE SI1 OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY PRE DIDAKTIK (SPECTRUM):

TITUL FORMAT

s ar Rt -
AFFL V. ACHTRU PUT T

o e S e e e o
CFOgraimy VERAne fartiicdril v angeiciifine 5 ouj

Co4/KAZETA, Co4/DISK,

S b\dhska

Rodné ¢islo A Vlastnoruény podpis
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

. & ZLAVA

POZOR! ZMENA V SPOSOBE OBJEDNAVANIA PREDPLATNEHO CASOPISU BIT POZOR!

Pre zjednodufenic objedndvania dasopisu BIT sme zaviedli nasledujiier postup:

1. Na postovi poukazku typu ,,C* (je k dispozicii zadarmo na kazdej poste), napiSte ¢itatelne vase meno a adresu. Smerovacie ¢islo uvedie na vietky diely zloZenky!

2. Vypite sumu podla druhu predplatnéhe 288 Sk (K¢) - roéné 150 8| ) - polroéné. Iné sumy ako 288 Sk alebo 150 Sk ndm neposielajte.

3. Na opaént stranu zloZenky do kolonky sprava pre prijimatefa” uvedte: a) druh predplainého (.ROCNE PREDPLATNE BIT* alebo .POLROCNE PREDPLATNE BIT"
b) mesiac zatiatku predplatného ( napr. ,OD CISLA 1/95+)
¢) vase rodné ¢islo (pre pocitatovi evidenciu)

Posielajte nam sumy len za rocné (288) alebo polroéné (150) predplatné. StarSie ¢isla objednéivajte nasledovnou objednavkou a peniaze neposielajte dopredu!
ZAVAZNE 81 OBJ EDNAVA_M TIETO STARSIE CISLA BIT NA DOPLNENIE ROCNIKA:

NENNNRZANNR — | ___ oo '

Udaje v objednévkach vyplfujte ¢itatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a Citatelnym .
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, ze zésiclka Vam pride rychlo a v poriadku. 5 T
Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 I

Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P.O.BOX 48, 656 48 Brno 2 NOVEMBER

1994




ZX SPECTRUM © DIDAKTIK
¢ SYSTEMOVE PROGRAMY o

) MANTRIK - ANGLICKY (slov /ces)
\iwka anguckemo Jazyka prevratnou  metodou.
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahujucich vyse
1200 najpouzivangjsich slov a vyrazov,
Cena 119,- Sk

' MANTRIK - NEMECKY (slov./ges.)

Vyuka nemeckeho Jazyka prevratnou metodou
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahuijucich vySe
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - EDITOR-PROFESOR

Tvorba viastnych wukovych suborov Mantrik, v lubo-
volnom jazyku pouzivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlaceny manual.

Cena 119,- Sk

ZX?

Tvorba az 8-kanalovej polyfomcke} hudby ! Program
sa moze stat vybornym spolo¢nikom a pomoct pri vy-
uke hry na klavesove nastroje.

Cena 119,- Sk

@ DATALOG 2 - TURBO

derwa z najle-psmh databank na ZX Sppc‘[rum
Profesionalna obsluha cez ponukové menu. V cene je
zaratany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

MHS

.'\Iajman 1ejSi assembler a dusabspmble[ u nas. Program
potrebny pre tvorbu v strojovom kode. V cene je zara-
tany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

» BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/Ces)

Program nadvazuje na znamu sériu vyukovych prog-
ramov, je vdak urceny hlavne pre deti. Okrem textu
vaetky vyucované vyrazy aj zobrazuje !

Cena 89,- Sk

Programy z ponuky dodavame vyhradne na originalnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene uétujeme postovné.

program nie je k dispozicii na kazete
[ & program nie je k dispozicii na diskete
Objednavky pre Slovensko:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2

® TEXT MACHINE
Kvahtny textovy editor, |-<tor§= premeni VAas pocitac¢ na
elektronicky pisaci stroj. Tla¢ je mozna na vSetkych
znamych tlaciarnach.

e e e e e

Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE &

Profesionalny graficky editor, umoZnujuci tvorbu a edi-
taciu statickych obrazkov. VWytvorené obrazky mozno
exportovat do TEXT MACHINE.

Cena 289,- Sk

& DTP MACHINE UTILITY ]

Subor mnoZstva neocenitelnych podprogramou, ktore
podstatne rozsiruju mozZnosti programu TEXT MACHI-
NE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

Cena 259,- Sk
% DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK

PROFESHSAL PACK

DIP\H(HI\L

Kompletny systém DESK
TOP PUBLISHING, ktory
sa sklada z predoslych
troch programov. Pri kupe
DTPM PP uSetrite takmer
100 korun !

Cena 739,- Sk

® SOUNDTRACKER
Vysoko profesionalny prog-
ram pre tvorbu trojkanélove]
hudby na d&ipe AY-3-8912.
Nenahraditelny doplnok k
zvukovemu interface MELO-
DIK,

Cena 199,- Sk

@ TUITION
Prepracovany interaktivny
systém na vyuku programo-
vacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo wyuko-
wch lekcii a nazornych
praktickych prikladov.

Cena 199,- Sk
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